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SEKRETARIS JENDERAL  
KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
 Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang sangat pesat terdapat pada internet. Internet memanfaatkan komputer sebagai perangkat untuk melakukan interaksi dalam memperoleh pengetahuan dan informasi yang diinginkan. Melalui internet, informasi dan pengetahuan semakin beragam dan mudah penyebarannya. Banyaknya pengguna internet di Indonesia dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan dalam rangka mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif dan efisien di era revolusi industri 4.0. Hal ini menuntut guru dan peserta didik untuk dapat memahami dan menguasai penggunaan TIK dan memanfaatkannya dalam pembelajaran. Informasi dan pengetahuan yang beragam melalui internet dapat membantu guru dalam melaksanakan tugas profesionalnya. Selain itu, peserta didik era digital ini merupakan generasi milenial yang adaptif dengan TIK terkini. Hal ini bisa terlihat dari kemampuannya dalam mengakses beragam informasi melalui gawai, baik komputer, tablet, maupun 
smartphone. Kebutuhan peserta didik akan informasi dan ilmu pengetahuan tidak hanya semata-mata diperoleh dari seorang guru. Artinya peserta didik dengan mudah bisa mendapatkan beragam ilmu pengetahuan yang dibutuhkan secara mandirimelalui berbagai device, baik komputer, tablet maupun 
smartphone. Oleh karena itu, guru era digital ini tidak lagi 
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sebagai satu-satunya sumber ilmu pengetahuan. Peserta didik memerlukan perubahan radikal dalam proses pembelajaran dikelas. Gaya mengajar konvensional yang berpusat pada guru jelas tidak akan diminati oleh peserta didiksekarang ini. Guru dituntut untuk senantiasa aktif, kreatif dan inovatif dalam menghadirkan pembelajaran yang bermakna didalam kelas. Dengan demikian, di era revolusi pendidikan 4.0. ini proses pembelajaran dituntut untuk kritis, kreatif, inovatif dan kolaboratif. Melalui kecanggihan TIK yang tersedia dan kemampuan adaptif peserta didik dalam berteknologi, pembelajaran dikelas dapat dihadirkan dengan prinsip-prinsip tersebut. Oleh karena itu, peran guru di era revolusi industri 4.0 semakin penting dan vital. Guru tidak hanya mengajar, namun guru harus menguasai sumber-sumber belajar dimana peserta didik bisa belajar. Selain itu, guru berperan untuk membentuk SDM unggul dan Indonesia maju. Pendidikan 4.0 adalah fenomena yang merespon kebutuhan munculnya revolusi industri 4.0 di mana manusia dan mesin diselaraskan untuk mendapatkan solusi, memecahkan masalah dan menemukan kemungkinan inovasi baru. Ciri utama pendidikan 4.0 adalah pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran.Pendidikan tidak terbatas pada ruang kelas, tetapi dapat berupa kelas online yang memfasilitasi pembelajaran. Revolusi 4.0 ditandai dengan era disrupsi teknologi (disruptive technology), yaitu kemunculan industri-industri yang berbasis online (digital). Bukan hanya komputer, teknologi mobile sudah mewabah dan hampir semua orang terhubung secara online. Untuk menghadapi revolusi ini, perlu disiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang memiliki kemampuan literasi (baca, tulis, dan hitung), literasi teknologi dan literasi manusia (humanities, komunikasi dan 
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desain) melalui pendidikan General Education dan Revolusi Industri 4.0(Gen-RI 4.0). Di era digital sekarang ini, TIK menjadi kunci dalam pendidikan 4.0. Dengan lebih dari 219.900 sekolah, 2.729.835 guru dan 45.407.857 peserta didik yang tersebar di seluruh Indonesia, memasukkan unsur TIK dalam dunia pendidikan, tak hanya penting untuk membuka akses literasi secara lebih luas, tapi juga menjadi kunci pemerataan kualitas pendidikan di Indonesia. TIK juga akan merevolusi cara kita mengelola dunia pendidikan, sekaligus menjadi alat untuk mendorong percepatan transformasi pendidikan 4.0. Oleh karena itu, kehadiran TIK dalam dunia pendidikan tentu akan mengubah banyak hal, mulai dari gaya belajar, proses pembelajaran, dan orientasi hasil pembelajaran. Dalam rangka menyiapkan sekolah dan SDM menyongsong era revolusi industri 4.0. ini Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) mengembangkan program Digitalisasi Sekolah.Program ini dimaksudkan untukmempercepat dan meningkatkanakses dan sekaligus untuk mengurangi kesenjangan di bidang pendidikan dengan memanfaatkan TIK.Program digitalisasi sekolahmerupakan terobosan baru di dunia pendidikan dengan memanfaatkan perkembangan TIK dalam berbagai aspek pembelajaran. Program digitaliasi sekolah ini menggunakan platform Rumah Belajaryang dikembangkan oleh Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom). Portal Rumah Belajar merupakan salah satu portal pembelajaran untuk memfasilitasi proses pembelajaran melalui media jaringan atau secara daring. Portal Rumah Belajar menyediakan konten-konten multimedia pembelajaran sebagai sumber belajar dan fasilitas pembelajaran jarak jauh 
iv 
 
secara online(e-learning). Oleh karena itu, rumah belajar merupakan solusi aman belajar generasi millennial dan untuk menyiapkan SDM menyongsong revolusi industri 4.0. Berkembangnya era digitalsaatiniguru dan siswa makin mudah mengakses bahan ajar. Selain itu, komunitas guru bisa bekerja sama membuat bahan ajar digital, membuat tes ujian harian secara bersama-sama, baik di luar jaringan atau offline maupun dalam jaringan atau online. Akhirnya kami menyambut baik terbitnya buku kumpulan karya tulis para Duta Rumah Belajar (DRB) angkatan 2 tahun 2018 yang berjudul: “Digitalisasi Sekolah 
dengan Rumah Belajar Menyiapkan SDM Era Revolusi 




 Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom Kemendikbud) sesuai dengan tugas dan fungsinya untuk mengembangkan dan mendayagunakan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk Pendidikan dan Kebudayaan. Salah satu program strategis Kemendikbud yang memanfaatkan TIK dalam pembelajaran adalah digitaliasi sekolah dengan platform Rumah Belajar dalam rangka menyiapkan sekolah memasuki era revolusi industri 4.0. Sebagai langkah awal, program digitalisasi sekolah akan direalisasikan kepada 30.227 sekolah melalui BOS Afirmasi dan 6.004 sekolah melalui BOS Kinerja. Melalui program ini, Kemendikbud akan memberikan sarana pembelajaran di sekolah berupa komputer tablet kepada 1.753.000 siswa kelas VI, kelas VII, dan kelas X di seluruh Indonesia. Pemberian komputer tablet untuk peserta didik bertujuan agar mudah dan ringan membawanya, aplikasinya mudah untuk di-update, paling mudah untuk dimodifikasi sehingga mudah mengakses sumber belajar digital. Selanjutnya dalam rangka optimalisasi pemanfaatan Rumah Belajar oleh satuan pendidikan di atas maka perlu adanya Sumber Daya Manusia (SDM) yang menjadi pendamping dan penggerak pemanfaatan portal Rumah Belajar  pada satuan pendidikan di setiap daerah di seluruh Indonesia yang  kemudian dinamakan Duta Rumah Belajar (DRB). Para DRB ini berperan sebagai mitra Pustekkom Kemendikbud dalam upaya meningkatkan kompetensi TIK guru khususnya melakukan sosialisasi dan publikasi dalam 
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rangka deseminasi portal Rumah Belajar di seluruh Indonesia. Bersyukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas berkat dan rahmat-Nya, telah tersusun buku kumpulan karya tulis para DRB angkatan 2 tahun 2018 yang berjudul: “Digitalisasi Sekolah dengan Rumah Belajar Menyiapkan 
SDM Era Revolusi Industri 4.0” Penyusunan buku Ini dimaksudkan untuk mendokumentasikan dan mempublikasikan karya para DRB berkiprah dalam pemanfaatan Rumah Belajar di seluruh pelosok tanah air Indonesia.  Penyusunan buku ini dapat diselesaikan atas dukungan dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini kami sampaikan penghargaan dan terima kasih kepada penulis, editor dan semua pihak yang telah memberikan dukungan dan kontribusi dalam penerbitan buku ini. Akhirnya mudah-mudahan penerbitan buku ini dapat memberikan inspirasi, motivasi para calon DRB pada masa yang akan datang, dan sekaligus dapat bermanfaat bagi pembaca untuk menambah wawasan di bidang pemanfaatan TIK khususnya Rumah Belajar dalam kegiatan pembelajaran. Semoga Allah SWT meridhoi usaha kita. Amien.      Jakarta, November 2019     Kepala Pustekkom Kemdikbud       Gogot Suharwoto, Ph.D 
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PENDAHULUAN  Buku ini merupakan kumpulan karya tulis para Duta Rumah Belajar (DRB) angkatan 2 tahun 2018 yang menyajikan dan membahas tentang berbagai pengalaman atau praktik terbaik (bestpractice) dalam mengikuti program bimbingan teknis pembelajaran berbasis TIK (PembaTIK), menerapkan model pembelajaran inovatif memanfaatkan portal Rumah Belajar, melakukan sosialisasi dan publikasi dalam rangka deseminasi portal Rumah Belajar, mengembangkan bahan belajar sebagai kontributor konten portal Rumah Belajar, dan melakukan penelitian tindakan kelas dalam memanfaatkan portal Rumah Belajar dalam kegiatan pembelajaran, serta berbagai kiprah atau aktivitas lain sebagai DRB.  Secara keseluruhan buku ini dibagi dalam sembilan bab, dan setiap bab terdiri dari beberapa subbab yang membahas tema/topik yang sama atau berkaitan. Sajian materi dalam buku ini diawali dengan Bab I Pendahuluan yang mengantarkan pembaca dalam mempelajari buku ini. Bab II, memperkenalkan program digitalisasi sekolah. Melalui bab ini para pembaca diharapkan memperoleh suatu informasi tentang program digitalisasi sekolah. Program digitalisasi sekolah ini dimaksudkan untuk 
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menyiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) Indonesia menyongsong revolusi industri 4.0. Digitalisasi sekolah merupakan implementasi dari new learning, yang disiapkan untuk menghadapi revolusi industri 4.0. Karakteristik new learning tersebut adalah student 
centered, multimedia, collaborative work, information 
exchange, dan critical thinking and informed decision 
making. Digitalisasi sekolah merupakan terobosan baru di dunia pendidikan dengan memanfaatkan perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) khususnya komputer tablet dalam berbagai aspek pembelajaran. Untuk implementasi program digitalisasi sekolah ini akan dilengkapi dengan sarana pembelajaran berbasis TIK berupa PC, laptop, LCD, router, dan eksternal harddisk sehingga guru dan peserta didik dapat mengakses portal Rumah Belajar. Bab III, mengajak para pembaca mengenal program digitalisasi sekolah lebih dalam lagi. Beberapa implenentasi pembelajaran dengan menggunakan fitur 
kelas maya portal Rumah Belajar dibahas di dalamnya. Dengan demikian, pembaca dapat mengenal model pembelajaran yang memanfaatkan fitur kelas maya portal Rumah Belajar dalam pembelajaran era digital sekarang. Fitur kelas maya portal Rumah Belajar dibangun berdasarkan prinsip-prinsip yang ditarik dari teori belajar dan hasil penelitian dalam kegiatan pembelajaran modern. Kelas maya portal Rumah Belajar merupakan sebuah 
Learning Management System (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran 
online (daring). Kelas maya merupakan model 
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pembelajaran lebih bersifat konstruktivistik yang menuntut pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik untuk mendorong keterampilan peserta didik. Kelas maya ini merupakan sarana pembelajaran online bagi peserta didik dan pendidik belajar di mana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja. Pemanfaatan fitur Kelas Maya Rumah Belajar, diharapkan akan mempercepat penguasaan materi bagi peserta didik, meningkatkan kreativitas dan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran, merubah pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru dengan metode ceramah menjadi pembelajaran aktif, kreatif dan inovatif yang berpusat pada peserta didik sehingga pembelajaran menjadi lebih asyik, menarik dan menyenangkan sehingga diharapkan dapat meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia dalam proses pembelajaran pada era digital sekarang.Saat ini, ada tiga model kelas maya yang bisa diimplementasikan dalam pembelajaran, yaitu: 1) model 
adjunct merupakan model pembelajaran kelas maya yang dilakukan sebagai tambahan; 2) model mixed/blended merupakan model pembelajaran yang mencampurkan model pembelajaran kelas maya dan model pembelajaran konvensional (tatap muka); dan 3) model kelas maya yang dilakukan secara daring penuh (full online) merupakan kelas maya yang menggunakan sistem e-learning dalam seluruh proses pembelajaran. Mulai dari penyampaian bahan belajar, interaksi peserta didik dan guru, hingga evaluasi pembelajaran dilakukan secara daring penuh. Oleh karena itu, pemanfaatan kelas maya portal Rumah Belajar merupakan solusi menghadapi generasi Z, solusi 
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pembelajaran masa depan, dan solusi untuk menyiapkan SDM menyongsong revolusi industri 4.0. Jadi action kelas maya portal Rumah Belajar merupakan langkah awal menuju pendidikan 4.0. Bab IV, mengulas pemanfaatan fitur laboratorium 
maya portal Rumah Belajar kaitannya dengan berbagai sumber belajar dan model pembelajaran serta implikasinya pada pendidikan 4.0. Kehadiran laboratorium di sekolah sangat penting karena menunjang pembelajaran dan teori yang telah maupun sedang dipelajari dalam kelas. Sudah kita maklumi bersama bahwa sekolah-sekolah di Indonesia masih kekurangan laboratorium. Selain itu, salah satu kendala yang dihadapi sekolah adalah minimnya sarana dan prasarana laboratorium. Ada beberapa alasan sehingga paktikum tidak dapat dilaksanakan, karena kurang lengkapnya alat, tidak berfungsinya sejumlah alat yang akan digunakan (misalnya rusak, tidak ada sumber daya listrik, dll), tidak ada petugas laboran yang siap sedia menyiapkan alat dan ruang untuk digunakan pada setiap kompetensi yang akan dipraktekkan, guru yang kurang menyediakan waktu menyiapkan alat, LKS, merawat alat, dan sederet alasan lain. Hal ini mengakibatkan praktikum sering tidak dilakukan. Laboratorium yang lengkap dibutuhkan untuk menunjang hasil belajar peserta didik. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengatasi terbatasnya alat dan bahan untuk praktikum adalah dengan menggunakan laboratorium maya. Laboratorium virtual dapat memberikan visualisasi bagaimana praktikum itu dilakukan secara simulasi. Praktikum virtual 
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merupakan suatu kegiatan laboratorium yang dipindahkan di layar komputer. Praktikum secara virtual ini tentu memerlukan suatu laboratorium yang bersifat virtual (virtual lab) yaitu laboratorium maya. Laboratorium maya (virtual labs) adalah serangkaian alat-alat laboratorium yang berbentuk perangkat lunak (software) komputer berbasis multimedia interaktif, yang dioperasikan dengan komputer dan dapat mensimulasikan kegiatan di laboratorium seakan-akan pengguna berada pada laboratorium sebenarnya. Dengan kata lain, laboratorium maya merupakan bentuk tiruan dari sebuah laboratorium riil yang digunakan dalam aktivitas pembelajaran ataupun penelitian secara ilmiah guna menekankan sebuah konsep atau mendalami sebuah konsep-konsep tertentu. Laboratorium maya diperlukan untuk memperkuat pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan fitur laboratorium mayaportal Rumah Belajar ini untuk meningkatakan keterampilan praktikum peserta didik sehingga sangat relevan dengan penerapan model pembelajaran saintifik dan inquiri based learning menuju pendidikan 4.0. Bab V, mengajak pembaca untuk mengenal 
pemanfaatan fitur peta budaya portal Rumah Belajar. Kebudayaan adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan cipta, rasa, karsa, dan hasil karya masyarakat. Negara memajukan kebudayaan nasional Indonesia di tengah peradaban dunia dan menjadikan kebudayaan sebagai investasi untuk membangun masa depan dan peradaban bangsa. Keberagaman kebudayaan daerah merupakan 
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kekayaan dan identitas bangsa. Pemajuan kebudayaan merupakan upaya meningkatkan ketahanan budaya dan kontribusi budaya Indonesia di tengah peradaban dunia melalui pelindungan, pengembangan, pemanfaatan, dan pembinaan kebudayaan. Oleh karena itu, pemajuan budaya di era digital sekaran ini yang tepat melalui web site, misalnya melalui portal Rumah Belajar. Pada bagian ini akan dibahas mengenai eksplorasi digital fitur Peta Budaya Portal Rumah Belajar sebagai sinergi spirit nasionalisme dan pendidikan 4.0. Jadi pemajuan kebudayaan sebagai sarana penguatan pendidikan karakter peserta didik. Bab VI, mengajak pembaca untuk mengenal 
pemanfaatan fitur karya bahasa dan sastra portal 
Rumah Belajar. Karya bahasa dan sastra bisa berfungsi ganda, yakni menghibur (dulce) sekaligus makna (utile). Kata menghibur berarti menyenangkan, membuat peserta didik melepaskan diri dari realitas keseharian menuju realitas fiktif yang seru dan menegangkan. Hiburan pada karya sastra dapat terjadi karena bahasa sastra merupakan bahasa kedua (secondary language system) yang indah karena isinya. Selain itu, manfaat (utile) karya sastra dapat berupa nasihat, nilai, makna, dan amanat yang baik secara sadar dan tidak diserap peserta didik. Oleh karena itu, karya sastra merupakan bacaan yang bersifat konstruktif. Setidaknya, bacaan sastra akan membantu menyegarkan otak yang lelah karena berpikir persoalan-persoalan rumit. Bacaan sastra menjadi penghibur atau penyeimbang dalam kegiatan belajar dan dapat berpengaruh terhadap perilaku keseharian peserta 
7 
 
didik. Banyak pelajaran yang dapat kita peroleh dari membaca karya sastra, salah satunya membaca puisi. Hasil membaca karya sastra selalu menginspirasi dan memotivasi peserta didik untuk berkreasi menemukan sesuatu yang baru. Membaca karya sastra dapat memicu imajinasi lebih lanjut, membuka pencerahan, dan menambah wawasan. Pada bagian ini akan dibahas mengenai: Telaah Diksi dan Gaya Bahasa dalam Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)” melalui Fitur Karya Bahasa Sastra Portal Belajar. Fitur karya bahasa dan sastra portal Rumah Belajar ini menyediakan buku-buku digital (e-book) mengenai bahasa dan sastra untuk jenjang pendidikan SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA dengan kategori prosa, puisi dan literatur yang dapat di manfaatkan untuk mendukung literasi teknologi (technology literacy) atau literasi digital, Gerakan Literasi Sekolah (GLS)dan lain lain. Bab VII, mengulas berbagai model-model 
pembelajaran inovatif memanfaatkan portal Rumah 
Belajar. Model pembelajaran merupakan suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas. Model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran (sintaks), lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Oleh karena itu, model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematik dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai 
8 
 
tujuan pembelajaran tertentu dan berfungsi sebagi pedoman bagi perancang pembelajaran. Hal ini menjadi penting maka Bab VII ini akan membahas topik-topik penting, yaitu: 1) model pembelajaran flipped classroom terintegrasi portal Rumah Belajar; 2) model pembelajaran 
flipped classroom terintegrasi LMS Kelas Maya Jejak Bali; 3) model pembelajaran Savi terintegrasi fitur sumber belajar pada Portal Rumah Belajar; 4) blended  learning berbasis kelas maya dan augmented reality berwawasan literasi digital upaya meningkatkan kualitas pembelajaran 4.0; 5) Rumah Belajar sebagai pembelajaran inovatif pada pembelajaran Active Learning Class (ALC) pembelajaran siswa Prakerin dan Sistem Kredit Semester (SKS); 6) 
Students Perception Towards The Use of Virtual Classroom 
Of Rumah Belajar And Whatsapp For Promoting Higher 
Order Thinking Skills In Flipped Math Class; dan 7) teknologi 4.0, pembelajaran masa depan untuk guru dan siswa. Bagian VIII, mengajak pembaca untuk mengenal lebih dekat dengan Peran Duta Rumah Belajar (DRB) sebagai salah kepanjangan tangan Pustekkom Kemdikbud dalam berkiprah untuk meningkatkan kompetensi TIK guru di seluruh Indonesia. Seiring dengan tingginya jumlah sekolah dan guru yang ingin memanfaatkan Portal Rumah Belajar namun tidak semuanya dapat dilayani oleh Pustekkom,maka mengembangkan program DRB yang dapat menjadi solusi bagi sekolah, guru, siswa dan masyarakat yang ingin memanfaatkan portal Rumah Belajar. DRB adalah guru yang akan menggerakkan unsur-unsur lain yang diperlukan dalam meningkatkan 
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pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran khususnya pemanfaatan fitur-fitur yang ada dalam Rumah Belajar. DRB berperan sebagai mesin pengerak utama yang akan mampu membangun budaya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah-sekolah untuk guru dan komunitas. Dengan hadirnya DRB maka pemanfaatan portal Rumah Belajar akan lebih optimal dan efektif. Oleh karena itu, pada bab VIII ini akan dibahas topik-topik penting, yaitu: 1) menjadi Duta Rumah Belajar hanya perlu rasa cinta yang tulus seperti rasa kopi yang tidak pernah ingkar janji; 2) menjadi Duta Rumah Belajarsebuah jalinan ekslusif menenun benang-benang emas berkarya berselempang semangat berbagi; 3) desiminasi implementasi pendidikan 4.0 bersama Sang Duta Rumah Belajar; dan 4) portal Rumah Belajar solusi aman belajar generasi millennial dan cerita pemilihan Duta Rumah Belajar Nasional. Bab IX, mengulas berbagai kegiatan sosialisasi portal 
Rumah Belajar sebagai salah satu platform program digitalisasi sekolah. Rumah Belajar merupakan sebuah portal pembelajaran yang menyediakan bahan belajar serta fasilitas komunikasi yang mendukung interaksi antar komunitas. Rumah Belajar hadir sebagai bentuk inovasi pembelajaran di era industri 4.0 yang dapat dimanfaatkan oleh peserta didik dan guru Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas/Kejuruan (SMA/SMK) sederajat. Rumah Belajar dapat diakses secara online maupun offline.  Dapat diakses secara mudah melalui PC, laptop, maupun smartphone (tersedia di playstore). Pada 
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bab IX ini akan membahas berbagai topik yang menarik, yaitu: 1) pembelajaran era revolusi 4.0 bersama portal Rumah Belajar; 2) tranformasi pendidikan abad 21 melalui portal Rumah Belajar; 3) portal Rumah Belajar dalam membentuk keterampilan abad 21 menuju 
education 4.0; 4) penguatan pendidikan karakter melalui Rumah Belajar; 5) Rumah Belajar solusi belajar zaman 
now; 6) Rumah Belajar sebagai solusi belajar masa kini; 7) Rumah Belajar rumah sejuta manfaat dan berkah; 8) sosialisasi portal Rumah Belajar melalui Gerakan Seribu Pengguna Portal Rumah Belajar (Gerbuna Rumbel); dan 9) bagaimana Rumah Belajar di ujung timur Indonesia (BW).         









PROGRAM DIGITALISASI SEKOLAH 
 
 
PROGRAM DIGITALISASI SEKOLAH BANGKITKAN  
ANAK-ANAK GENERASI EMAS MASA DEPAN 
Minarti, S.Pd Duta Rumah Belajar Provinsi Papua Email: mient_manis@yahoo.co.id 
 Pengembangan digitalisasi sekolah khususnya di daerah terdepan, terluar, dan tertinggal (3T), Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) meluncurkan 
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program Digitalisasi Sekolah. Peluncuran perdana program ini dilakukan langsung oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud), Muhadjir Effendy, di Kabupaten Natuna, Provinsi Kepulauan Riau, pada Rabu, 18 September 2019, untuk wilayah Indonesia Barat, dan pada tanggal 15 Oktober 2019 di Kabupaten Jayawijaya Wamena, Papua untuk wilayah Indonesia Timur ditandai dengan pemberian sarana pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) kepada sekolah serta komputer tablet kepada siswa.  Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) terus berupaya melakukan pemerataan pendidikan yang berkualitas di tanah air. Seiring dengan perkembangan teknologi, Kemdikbud menghadirkan program digitalisasi sekolah di Provinsi Papua. Program digitalisasi sekolah di Papua, di mulai di Wamena, Kabupaten Jayawijaya. Dalam kunjungan kerjanya di Wamena, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud) Muhadjir Effendy secara simbolis memberikan bantuan berupa komputer tablet dan peralatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk memudahkan guru dan siswa mengakses berbagai sumber belajar digital di fitur sumber belajar, yang berisi.  "Saya ingin, Kabupaten Jayawijaya, khususnya kota Wamena menjadi ujicoba program digitalisasi sekolah. Oleh karena itu, tadi secara simbolik telah diserahkan gadget kepada kepala-kepala sekolah. Selain gadget, nanti ada PC server, internet dan infokus," disampaikan Mendikbud Muhadjir Effendy di SMPN 2 Wamena, pada Selasa (15/ 10/ 2019). 
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 "Gadget ini diberikan kepada sekolah untuk dipakai oleh siswa tetapi tidak boleh dibawa pulang, hanya dipakai selama waktu belajar di sekolah," imbuhnya.  Melalui digitalisasi sekolah, Mendikbud berharap, tahun depan para peserta didik bisa memanfaatkan platform yang disediakan Kemdikbud yaitu portal rumah belajar sebagai sumber belajarnya. "Di Kemdikbud ada portal namanya rumah belajar. Di situ bahan-bahan pelajaran semua sudah lengkap. Anak-anak dibimbing oleh guru bagaimana cara mendapatkan bahan pelajaran itu.  
  Jadi tidak semuanya dari buku, sebagian besar pelajaran didapatkan dari portal yang disediakan Kemdikbud," ujar 
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Mendikbud. Dengan program digitalisasi sekolah, Mendikbud menerangkan peserta didik di daerah terdepan, terluar, dan tertinggal (3T) bisa bersaing dengan peserta didik di daerah maju. "Nanti kemampuan siswa-siswa yang ada di Wamena, tidak akan kalah dengan siswa-siswa yang ada di Jakarta. Kenapa? Karena bahan dan sumber pelajarannya sama dengan siswa yang ada di Jakarta. Tinggal gurunya harus hebat yang ada di sini, agar anak-anak yang ada di sini lebih hebat dari yang ada di Jakarta," terang Mendikbud.  Selanjutnya Mendikbud mengimbau guru-guru di daerah 3T segera mengikuti pelatihan tentang penggunaan portal rumah belajar. "Nanti akan kita kirim instruktur untuk melatih guru-guru di sini. Bagaimana cara belajar menggunakan gadget itu. Mudah-mudahan dengan begitu, kita akan terus mendukung siswa-siswa di sini," ujarnya. Program digitalisasi sekolah dilaksanakan oleh Kemdikbud terutama pada sekolah-sekolah yang berada di daerah 3T (tertinggal, terdepan, terluar) melalui Bantuan Operasional Sekolah (BOS) Afirmasi. Serta kepada sekolah-sekolah yang memiliki kinerja baik melalui BOS Kinerja. Di Kota Wamena, Mendikbud menyerahkan 100 unit komputer tablet kepada Sekolah Menengah Atas (SMA), 100 unit untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dan 20 unit untuk Sekolah Dasar (SD). "Ingat, kamu semua punya peluang yang sama dengan anak-anak di luar Papua, semuanya bisa menjadi hebat, dari Wamena pun bisa menjadi orang sukses. Jadi jangan segan-segan dan ragu-ragu untuk belajar sungguh-sungguh," pesan Mendikbud. Peluncuran program digitalisasi sekolah telah dilaksanakan di Kabupaten Natuna, Kepulauan Riau pada pertengahan bulan September lalu. Program digitalisasi sekolah ini sejalan dengan program Presiden RI Joko Widodo 
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untuk melakukan pemerataan akses, khususnya berbasis TIK untuk mengurangi kesenjangan di bidang pendidikan.  “Digitalisasi Sekolah merupakan terobosan baru di dunia pendidikan dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi dalam berbagai aspek pengajaran,” Dengan adanya digitalisasi sekolah anak-anak diharapkan siap untuk mengikuti perkembangan abad 21. Komputer tablet ini akan dimanfaatkan untuk akses portal rumah belajar.  Kelebihan Portal Rumah Belajar, mempermudah proses belajar mengajar karena para siswa dapat mengakses semua bahan ajar ataupun bahan ujian dalam satu jaringan. “Sarana pembelajaran TIK yang diberikan berupa PC, laptop, 
LCD, router, dan eksternal harddisk. Sekolah yang akan menerima sarana pembelajaran tersebut di Kabupaten Natuna sebanyak 38 unit sekolah, terdiri dari 25 SD, 9 SMP, 3 SMA, dan 1 SMK. Sarana pembelajaran TIK ini bertujuan untuk mempermudah sekolah melaksanakan program Digitalisasi Sekolah,”.  Komputer tablet tersebut telah dipasangkan aplikasi rumah belajar yang menyediakan delapan fitur utama, yakni sumber belajar, buku sekolah elektronik, bank soal, laboratorium maya, peta budaya, wahana jelajah angkasa, pengembangan keprofesian berkelanjutan, dan kelas maya. Portal Rumah Belajar nantinya akan dimanfaatkan untuk proses belajar mengajar disekolah dengan rumah belajar kita bisa belajar dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja. Digitalisasi Sekolah merupakan implementasi dari new 
learning, yang disiapkan untuk menghadapi revolusi industri 4.0. Karakteristik new learning tersebut adalah student 
centered, multimedia, collaborative work, information 
exchange, dan critical thinking and informed decision making. 
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BAB III  
PEMANFAATAN KELAS MAYA 
 
PEMANFAATAN RUMAH BELAJAR KELAS MAYA DALAM 
SCIENCE CAMP KELAS X SMA IT NURUL FIKRI 




 Rumah Belajar merupakan portal pembelajaran daring 
http://belajar.kemdikbud.go.id yang dikembangkan dan dikelola oleh Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) Kementerian 
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Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia. Portal tersebut terdapat delapan fitur utama, salah satunya adalah Kelas Maya. Kelas Maya merupakan salah satu Learning Menagement 
System (LMS) yang dikembangkan secara spesifik untuk memfasilitasi pembelajaran daring antara peserta didik dan guru kapan saja dan di mana saja.  Sebagai contoh Kelas Maya telah dimanfaatkan untuk meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik di SMK Negeri Jumo Temanggung, Jawa Tengah (Rumiyanti, 2014). Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan Kelas Maya memiliki minat dan prestasi belajar lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran hanya dengan memanfaatkan modul. Selain itu, berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Kurniawan (2017), menyatakan bahwa Kelas Maya merupakan salah satu Learning 
Management System yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran.   
  Pemanfaatan rumah belajar fitur kelas maya dalam proses pembelajaran tidak hanya di kelas, tetapi dapat dimanfaatkan juga sebagai kelas daring pendukung kegiatan luar kelas, seperti Science Camp. Kegiatan Science Camp adalah suatu kegiatan tiga hari dua malam untuk membangkitkan semangat 
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meneliti pada peserta didik kelas X di SMAIT Nurul Fikri. Kegiatan ini terdiri atas perencanaan penelitian, pembekalan materi oleh peneliti tamu dan guru pembimbing, pelaksanaan penelitian secara langsung, dan presentasi hasil penelitian. Namun, sebagian kegiatan perencanaan dikerjakan di sekolah. Kelas Maya dengan judul kelas Science Camp 2018 [2] dibuat untuk membantu memudahkan peserta didik dalam pengerjaan laporan penelitian sederhana. Kelas dibuat sesuai kriteria kelas maya. Yang terdapat gambar kelas, id diklat, judul kelas, deskripsi singkat, tujuan pembelajaran, jenjang, sasaran siswa, dan guru pengampu. kelas science camp 2018 terdapat 1 kegiatan belajar dengan kelengkapan video, gambar, infografis, materi pokok, templat laporan word dan slide.  
  Selain itu, terdapat juga alur pengiriman tugas yang bisa diunggah dan dikirim melalui posel. Di dalam kelas maya, Fokus aspek yang akan dilihat pemanfaatannya yaitu kontribusi dalam pengerjaan karya laporan, materi penelitian, proses pengumpulan tugas, dan peraturan Science Camp dan konten dalam kelas maya. Pemanfaatan rumah belajar kelas maya dalam Science 
Camp 2018 SMAIT Nurul Fikri bertujuan untuk mengetahui pemanfaatan kelas maya pada kegiatan penelitian peserta didik selama dua hari tiga malam. 
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   Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan sampel satu kelas yang terdiri atas 20 responden. Kelas yang diambil sampel adalah kelas X IPS 2 Putri. Penelitian ini dilaksanakan di daerah Curug Nangka Hills Resort, Taman Nasional Gunung Salak Halimun. Prosedur pengumpulan data dan prosedur analisis data menggunakan angket [3] dengan daftar pertanyaan yang dibagikan kepada subjek pemilik data melalui google form dengan instrumen menggunakan skala likert dan guttman menggunakan kriteria sikap dan persetujuan untuk menentukan nilai suatu variabel.  
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Peran kelas maya dalam membantu kegiatan Science Camp sebesar 85%. Kontribusi Kelas Maya dalam Acara Science Camp yaitu 56%. Konten dalam Kelas Maya pada tujuan pembelajaran yang jelas, konten pelajaran tersusun dan terencana dengan baik, materi pelajaran sesuai, dan pelajaran disusun agar peserta didik berpartisipasi secara penuh yaitu 77%. Peran kelas maya dalam kegiatan sejenis Science Camp di kegiatan yang akan datang sebesar 85%. Rekomendasi penggunaan kelas maya kepada adik kelas saat Science Camp sebesar 90%. Pemanfaatan kelas maya membantu kegiatan Science Camp kemudian Kontribusi Kelas Maya dalam Science Camp 
Memuaskan. Secara konten, Kelas Maya dengan tingkat mayotitas positif setuju. Peran kelas maya dalam kegiatan lain yang akan datang mayoritas menjawab ya dan rekomendasi kepada adik kelas untuk penggunaan kelas maya pada tahun berikutnya didominasi dengan jawaban positif setuju.  Pemanfaatan Rumah Belajar Kelas Maya dapat dilakukan untuk kegiatan di luar sekolah selain pelajaran. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian dapat membuat penelitian sejenis dengan jumlah sampel yang lebih besar dan korelasi penggunaan Rumah Belajar Kelas Maya terhadap kegiatan seperti Science Camp.  
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PEMANFAATAN KELAS MAYA RUMAH BELAJAR DALAM 
PEMBELAJARAN ERA DIGITAL 
Sunarmi, S.Pd.I Duta Rumah Belajar Sulawesi Tengah SDN 1 Talise Kota Palu, Sulawesi Tengah  
Pendahuluan  Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru dan siswa dengan sumber belajar dalam lingkungan yang edukatif. Pengertian pembelajaran menurut Syaiful Sagala (61:2009) adalah “membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan maupun teori belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan”.   Pada saat ini, perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang sangat pesat terdapat pada internet. Internet memanfaatkan komputer sebagai perangkat untuk melakukan interaksi dalam memperoleh pengetahuan dan informasi yang diinginkan. Melalui internet, informasi dan pengetahuan semakin beragam dan mudah penyebarannya. Banyaknya pengguna internet di Indonesia dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan dalam rangka mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif dan efisien di era Revolusi Industri 4.0 ini. Hal ini menuntut guru dan siswa untuk dapat memahami dan menguasai penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dan memanfaatkannya dalam pembelajaran sebaik mungkin. Informasi dan pengetahuan yang beragam melalui internet dapat membantu guru dalam melaksanakan tugas profesionalnya.  
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 Guru dapat memanfaatkan internet untuk menampilkan pembelajaran yang mudah untuk diserap peserta didik. Dalam hal ini, internet berfungsi sebagai media pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi ajar dan mempermudah peserta didik dalam menyerap materi pelajaran. Salah satu pemanfaatan media pembelajaran yang berbasis internet yaitu E-learning.  Di Indonesia, terdapat beberapa pembelajaran berbasis E-
learning, salah satunya yakni portal Rumah Belajar yang dibuat dan dikembangkan oleh pemerintah yaitu Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (PUSTEKKOM KEMENDIKBUD). Portal Rumah Belajar Kemendikbud menyediakan sebuah fasilitas E-learning untuk jenjang pendidikan PAUD/ TK, SD/ MI, SMP/ MTs, SMA/ MA maupun SMK yang dapat diakses dengan mudah oleh semua siswa dan guru dari seluruh Indonesia melalui jaringan yang terhubung oleh internet, menurut Pedoman Pemanfaatan Portal Rumah Belajar yang tersedia di http://belajar.kemdikbud.go.id.
 
  
Pembahasan Portal Rumah Belajar merupakan portal pembelajaran resmi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, dengan alamat url http://belajar.kemdikbud.go.id. Portal Rumah Belajar menyediakan berbagai bahan belajar serta fasilitas komunikasi dan interaksi antarkomunitas pendidikan. Portal ini berisi bahan belajar untuk guru, bahan belajar siswa, wahana aktivitas komunitas/ forum, bank soal dan katalog media pembelajaran. Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru, masyarakat luas, dan siapapun yang mau belajar. Portal belajar diharapkan menjadi milik komunitas, dengan pengisian konten dan aktivitas dari dan untuk komunitas belajar, 
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sedangkan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan yang dalam hal ini Pustekkom sebagai inisiator, fasilitator dan regulator. Rumah Belajar dapat dimanfaatkan sebagai bahan pembelajaran. Rumah Belajar memfasilitasi peserta didik secara menyenangkan, tidak hanya mendengarkan ceramah guru di kelas tapi juga dapat belajar mandiri dengan materi-materi pembelajaran yang sama diberikan guru di sekolah. Pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran E-learning melalui situs Rumah Belajar.  
 
Fitur Rumah Belajar  Secara lengkap, Rumah Belajar terdiri dari delapan fitur utama yaitu; Sumber Belajar, Buku Sekolah Elektronik (BSE), Bank Soal, Laboratorium Maya, Peta Budaya, Wahana Jelajah Angkasa, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan (PKB) Diklat Online, dan Kelas Maya. Terdapat pula fitur tambahan yaitu Karya Komunitas, Karya Pendidik, dan Karya Bahasa Sastra. Fitur Buku Sekolah Elektronik menjadi alternatif untuk para siswa yang tidak dapat membeli buku fisik, atau pun sebagai tambahan referensi acuan belajar selain dari buku yang telah dimiliki. Sejauh ini, BSE telah menyediakan lebih dari 2000 buku dari jenjang PAUD/ TK, SD, SMP, dan SMA/ SMK.  Pengunjung Portal Rumah Belajar baik guru maupun siswa juga akan menikmati sebuah fitur bernama Sumber Belajar, di mana fitur ini menyediakan penjelasan materi pelajaran secara komprehensif dan interaktif. Setiap materi akan dikupas mulai dari kompetensi, materi, simulasi, latihan, dan tes. Seluruhnya disajikan dengan menggunakan audio video dan animasi, 
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sehingga diharapkan akan memudahkan siswa memahami materi terkait. 
 
Pemanfaatan Kelas Maya Rumah Belajar  Kelas Maya di Rumah Belajar merupakan sebuah learning 
management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran online (daring) antara peserta didik dan pendidik kapan saja dan di mana saja. Pada waktu tertentu yang terjadwal oleh pendidik, peserta didik dapat mengikuti pembelajaran virtual dengan pendidik melalui 
tool komunikasi sinkronous (chat, video conference, audio 
conference, desktop sharing, whiteboard).  Strategi pembelajaran di Kelas Maya yaitu strategi pembelajaran lebih bersifat konstruktivistik yang menuntut pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik untuk mendorong keterampilan peserta didik. Kelas Maya ini merupakan sarana pembelajaran online bagi peserta didik dan pendidik belajar di mana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja. Jadi, model pembelajaran kelas maya yang dimaksudkan dalam rancangan ini yaitu suatu pembelajaran dalam jaringan (online) dengan menggunakan teknologi pembelajaran (Rumah Belajar) untuk merancang, menyampaikan, dan mengatur pembelajaran formal dan informal serta berbagi pengetahuan di mana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja. Model pembelajaran kelas maya ini dirancang sebagai pelengkap kegiatan pembelajaran di kelas dengan lebih banyak pada aktivitas berdasarkan fasilitas TIK yang tersedia di sekolah. Kelas Maya Rumah Belajar memiliki potensi besar yang dapat digunakan dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran online di antaranya sebagai berikut:  
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1) Kelas maya memiliki sistem Closed Group Collaboration, hanya mereka yang memiliki kode grup yang dapat mengikuti kelas.  2) Komunikasi dapat menggunakan model forum diskusi.  3) Manajemen konten pembelajaran. Bahan belajar dapat berupa modul, gambar, bahan presentasi, audio, video, atau video tutorial baik yang diperoleh dari web maupun hasil pengembangan pendidik.  4) Evaluasi pembelajaran dapat dilakukan secara online.  Memiliki peluang yang besar untuk dilakukan pembelajaran secara synchronous melalui live chat atau Video 
Conference. Agar dapat memanfaatkan Kelas Maya secara efektif dan optimal sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, pendidik harus melakukan persiapan sebelum pelaksanaan pembelajaran. Berikut ini langkah-langkah dalam pemanfaatan Kelas Maya:  1. Pendaftaran Kelas Maya. Sekolah sebagai penyelenggara, pendidik, dan peserta didik wajib melakukan pendaftaran di Kelas Maya jika akan membuka fitur Kelas Maya. Pendaftaran dapat diklasifikasikan sebagai penyelenggara, guru, dan siswa. Berikut ini langkah-langkah pendaftaran di Kelas Maya. 
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 - Klik “Daftar” bagi yang belum memiliki akun di Rumah Belajar dan akan tampil pilihan pengguna sebagai siswa, guru dan penyelenggara.  - Isilah formulir pendaftaran dengan lengkap, kemudian klik “Daftar”.  
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2. Persiapan. Sebelum pembelajaran online yang memanfaatkan fitur Kelas Maya dimulai, seorang pendidik atau guru perlu mempersiapkan kelas untuk mata diklat yang akan diampunya. Persiapan yang harus dilakukan seorang pendidik antara lain: a. Menyusun rencana aktivitas belajar dengan melakukan beberapa langkah berikut:  
- Menentukan waktu pelaksanaan pembelajaran  dengan memanfaatkan Kelas Maya, semester  ganjil atau semester genap.  
- Melakukan analisis kurikulum (silabus dan RPP)  pada semester tersebut.  
- Menentukan materi yang akan diajarkan (bantuan  peta materi dan buku paket).  
- Menentukan deskripsi dan tujuan pembelajaran. 
- Menentukan Jadwal pembelajaran.  
- Menyusun rancangan penilaian. b. Mengunggah modul diklat dengan berbagai jenis file (pdf, ppt, wmv, swf, png, jpeg) yang kapasitasnya maksimal 2 KB.  c. Menambahkan tugas pada modul sesuai dengan rancangan kurikulum diklat. Form yang harus diisi ketika menambahkan tugas yaitu: nama modul, durasi jam, petunjuk pengerjaan tugas untuk siswa disertai tenggang waktu pengumpulan tugas.  3. Pelaksanaan. Proses pelaksanaan E-learning yang memanfaatkan fitur Kelas Maya, perlu dipantau dan dikelola oleh pendidik. Beberapa aktivitas yang harus dilakukan pendidik ketika mengelola kelas diklat, antara lain:  a. Menuliskan pengumuman penting yang akan dibaca oleh siswa, misalnya: pengumuman yang bersifat 
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mengingatkan siswa dalam pengumpulan tugas dan pengerjaan ujian akhir.  b. Memberikan topik diskusi dan mengelola diskusi. Topik diskusi yang diberikan oleh pendidik dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. Topik diskusi yang dibuat oleh pendidik wajib dijawab oleh siswa, dan siswa dapat memberikan komentar atau masukan pada pertanyaan atau pernyataan yang dikemukakan oleh siswa lain.  c. Unggah soal ujian melalui menu soal ujian dengan mengisi ketentuan dan petunjuk dalam membuat soal: jumlah soal ujian, durasi pengerjaan soal ujian, dan petunjuk pengerjaan soal ujian. Setelah menu ketentuan dan petunjuk diisi, Pendidik harus mengunggah soal dengan cara menginput soal dan jawaban. Beberapa langkah yang perlu diisi ketika mengunggah atau menginput soal, yaitu: menuliskan pertanyaan, menuliskan jawaban, dengan jumlah opsi disesuaikan, dan Poin jawaban 0 untuk jawaban salah & poin 1 untuk jawaban benar.  
Penutup Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) mengembangkan suatu portal pembelajaran yang bernama portal Rumah Belajar. Portal Rumah Belajar ini merupakan salah satu usaha untuk memfasilitasi proses pembelajaran melalui media jaringan atau secara online. Portal Rumah Belajar menyediakan konten-konten multimedia pembelajaran sebagai sumber belajar dan fasilitas pembelajaran jarak jauh secara online, salah satunya melalui fitur Kelas Maya.  Kelas Maya di Rumah Belajar merupakan sebuah learning 
management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk 
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memfasilitasi terjadinya pembelajaran dalam jaringan online antara pendidik dan peserta didik di mana saja, kapan saja, dengan siapa saja. Model pembelajaran kelas maya ini dirancang sebagai pelengkap kegiatan pembelajaran di kelas dengan berbasis E-learning sehingga dapat dengan mudah membantu proses belajar mengajar antara pendidik dan peserta didik.  Dengan pemanfaatan fitur Kelas Maya Rumah Belajar, diharapkan akan mempercepat penguasaan materi bagi peserta didik, meningkatkan kreativitas dan keaktifan siswa dalam pembelajaran, merubah pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru dengan metode ceramah menjadi pembelajaran aktif, kreatif dan inovatif yang berpusat pada peserta didik sehingga pembelajaran menjadi lebih asyik, menarik dan menyenangkan bersama Rumah Belajar. Rumah Belajar dapat meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia dalam proses pembelajaran pada era masa kini. (http://belajar.kemdikbud.go.id).  
Pustaka Acuan Warsita, Bambang. 2019. Pemanfaatan Portal Rumah Belajar 
Untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran. Jurnal Teknodik, Vol.23 – Nomor 1, Juni 2019.  Simanjuntak, Desmon. 2014. Pembelajaran Dengan Kelas Maya 
Untuk Meningkatkan Mutu dan Efisiensi Pendidikan. Jurnal Pendidikan Penabur-No.23/ Tahun ke-3/ Desember 2014 hal 78-85.  Pustekkom. 2013. Kelas Maya: Panduan Pengguna Sistem Guru. Jakarta: Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan. 
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PEMANFAATAN KELAS MAYA MODEL ADJUNT SEBAGAI 
SOLUSI PENDIDIKAN 4.0 
Gruice Natalia Molle Duta Rumah Belajar Maluku SMA Negeri Siwalima Ambon, Maluku email: taliaqute@ymail.com 
 
Abstrak: 
Pendidikan 4.0 adalah fenomena yang merespon kebutuhan 
munculnya revolusi industri 4.0 di mana manusia dan mesin 
diselaraskan untuk mendapatkan solusi, memecahkan masalah 
dan menemukan kemungkinan inovasi baru. Pendidikan tidak 
terbatas pada ruang kelas, tetapi dapat berupa kelas online 
yang memfasilitasi pembelajaran. Artikel ini membahas tentang 
pemanfaatan kelas maya Model Adjunt sebagai media 
pembelajaran berbasis TIK yang dilaksanakan secara online. 
Hasil yang diperoleh adalah peserta didik dapat tergabung pada 
kelas maya yang sesuai dan aktif, forum diskusi dapat 
dimanfaatkan peserta didik terkait masalah yang dihadapi 
dalam proses pembelajaran, peserta didik dapat mengirim tugas 
maupun mengikuti tes online dan melatih keterampilan 
pemanfaatan IPTEK oleh peserta didik. Tanggapan peserta didik 
terhadap kelas maya adalah mereka menyukai pembelajaran ini 
karena dapat menyelesaikan tugas dan mengikuti ujian online 
dimana saja dan kapan saja yang didukung dengan adanya 
laptop dan jaringan internet. Hasil yang diperoleh adalah 
peserta didik menyukai pembelajaran menggunakan kelas 
maya, belajar dapat dilakukan dimana saja tanpa ada batasan 
waktu, dan dapat melatih keterampilan pemanfaatan TIK. 
Kata kunci: pendidikan 4.0, kelas maya 
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Pendahuluan Revolusi 4.0 ditandai dengan era disrupsi, yaitu kemunculan industri-industri yang berbasis online (digital). Bukan hanya komputer, teknologi mobile sudah mewabah dan hampir semua orang terhubung secara online. Untuk menghadapi revolusi ini, perlu dibentuk generasi muda yang memiliki kemampuan literasi (baca, tulis, dan hitung), literasi teknologi dan literasi manusia (humanities, komunikasi dan desain) melalui pendidikan Gen-RI 4.0. Gen-RI merupakan singkatan dari General Education + Revolusi Industri 4.0. Selain itu, untuk menghadapi perkembangan IPTEK yang sangat cepat, dapat menerapkan konsep belajar sepanjang hayat (life 
long learning). Peserta didik diharapkan terus mengupdate ilmunya mengikuti perkembangan IPTEK terkini.  Negara kita sedang mencoba menggabungkan belajar konvensional dengan online, yang dikenal dengan istilah blend 
learning yang difasilitasi oleh Sistem Pembelajaran Daring. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan teknologi peserta didik adalah melalui pemanfaatan kelas maya. Guru dapat membuat modul, tugas/ kuis dan soal tes. Salah satu fitur kelas maya yang dapat dimanfaatkan adalah pada portal rumah belajar yang dikembangkan oleh Pusat Teknologi dan Komunikasi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 
 
Pendidikan 4.0 Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 
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yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan meliputi pengajaran keahlian khusus, dan juga sesuatu yang tidak dapat dilihat tetapi lebih mendalam yaitu pemberian pengetahuan, pertimbangan dan kebijaksanaan. Salah satu dasar utama pendidikan adalah untuk mengajar kebudayaan melewati generasi. Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan adalah tuntutan di dalam hidup tumbuhnya anak-anak, adapun maksudnya, pendidikan yaitu menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, agar mereka sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya. Pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan atau latihan bagi peranannya di masa yang akan datang. Dunia kini memasuki Pendidikan 4.0 yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran. Pendidikan 4.0 adalah fenomena yang merespon kebutuhan munculnya revolusi industri 4.0 dimana manusia dan mesin diselaraskan untuk mendapatkan solusi, memecahkan masalah dan menemukan kemungkinan inovasi baru. Pendidikan tidak terbatas pada ruang kelas, tetapi dapat berupa kelas online yang memfasilitasi pembelajaran. 
 
Kelas Maya 
a. Definisi Kelas maya (virtual class) adalah kelas belajar yang      diadakan tanpa tatap muka. Semua aktivitas belajar kelas maya dilakukan dari internet oleh pengajar dan pelajar. Kelas ini memiliki banyak manfaat dan di negara berkembang kelas virtual diadakan sebagai pelajaran 
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tambahan bagi pelajar atau disebut les private dunia digital. Di era digital saat ini kelas maya bukan sesuatu yang baru sebagai simulasi digital karena saat ini sudah banyak kelas virtual diadakan. Baik oleh guru kelas digital maupun diskusi yang diadakan oleh pelajar. Bahkan ada yang belajar secara virtual dengan pelajar-pelajar dari luar negeri. Internet memang memiliki jangkauan yang luas sehingga bisa dimanfaatkan untuk hal positif seperti ini.  
b. Tujuan dan mafaat kelas maya Tujuan kelas maya dibentuk adalah untuk: 1. Menciptakan pembelajaran yang bisa berlangsung kapan saja dan di mana saja dengan menghemat waktu dan biaya. 2. Meningkatkan keterampilan penggunaan TIK peserta didik sehingga lebih kreatif, sekaligus dapat menambah minat peserta didik untuk belajar. 3. Lebih memaksimalkan kemampuan pribadi masing-masing walaupun di luar kelas tatap muka. 
Manfaat kelas maya adalah: 1. Materi lebih luas dan beragam 2. Pembelajaran disesuaikan berdasarkan kebutuhan  siswa 3. Mempersingkat waktu tanpa perlu pergi ke kelas 4. Mengurangi belajar bergantung pada buku teks dan  lebih relevan dengan dunia luar 5. Menghemat kertas 6. Konektivitas, selama kamu terhubung ke internet, maka tidak akan sulit untuk mendapat informasi 7. Fleksibilitas, belajar di mana saja kapan saja 8. Interaksi, evaluasi belajar dilaksanakan seketika dan mandiri 9. Kolaborasi, bisa mendukung pembelajaran kolaborasi di luar ruang kelas. 
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10. Kesempatan pengembangan, konten digital terus dikembangkan sehingga bisa memperkaya pembelajaran dalam kelas konvensional.  
c. Model kelas maya Saat ini, ada tiga model kelas maya yang ada. Ketiga model kelas maya tersebut adalah:  1. Model Adjunct Model adjunct merupakan sistem pembelajaran kelas maya yang dilakukan sebagai tambahan. Secara umum, pembelajaran masih dilakukan secara konvensional, yaitu guru dan peserta didik belajar bersama secara tatap muka.  2. Model Mixed/Blended Model mixed/blended dalam kelas maya merupakan model pembelajaran yang mencampurkan model pembelajaran kelas maya dan model pembelajaran konvensional. Dalam model ini, pembelajaran kelas maya dan kelas konvensional dilakukan bersamaan ataupun bergantian sesuai dengan kebutuhan. Misalnya, model pembelajaran ini menggunakan sistem kelas maya untuk pembelajaran teori. Sementara itu, pembelajaran praktek dilakukan secara tatap muka.  3. Model Daring Penuh/Fully Online Model kelas maya yang dilakukan secara daring penuh/full online merupakan kelas maya yang menggunakan sistem e-learning dalam seluruh proses pembelajaran. Mulai dari penyampaian bahan belajar, interaksi peserta didik dan guru, hingga evaluasi pembelajaran.   d. Komponen pendukung kelas maya Untuk mendukung terwujudnya sebuah kelas maya, setidaknya ada lima komponen yang harus disiapkan. Lima komponen pendukung kelas maya antara lain:  
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 (i) Konten pembelajaran Kelas maya merupakan proses pembelajaran yang dilakukan tanpa tatap muka. Karenanya, seorang pengajar harus memiliki konten pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan kelas maya. Konten pembelajaran dalam kelas maya dapat beragam, tergantung dari pilihan yang dibuat oleh siswa kelas maya. (ii) Perangkat keras (hardware) Komponen pendukung kelas maya yang selanjutnya adalah perangkat keras atau hardware. Perangkat keras merupakan alat yang dapat digunakan oleh siswa untuk terhubung dengan pengajar. Perangkat yang masuk sebagai perangkat keras dalam pembelajaran kelas maya contohnya adalah komputer, laptop, tablet, ataupun smartphone.  (iii) Perangkat lunak (software) Saat ini ada beberapa perangkat lunak (software) yang dapat digunakan sebagai pendukung terlaksananya kelas maya. Perangkat lunak yang familiar digunakan dalam kelas maya antara lain adalah Learning Management System (LMS), 
Learning Content Management System (LCMS), dan Social 
Learning Network (SLN).   
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(iv) Strategi komunikasi/interaksi Strategi komunikasi atau interaksi dalam kelas maya merupakan pilihan siswa dan pengajar dalam pemanfaatan e-learning di dalam kelas. Strategi ini menyangkut dari bagaimana siswa mengikuti pembelajaran, mengerjakan tugas, hingga bagaimana cara siswa mengikuti ujian dalam kelas maya. (v) Jaringan internet Jaringan internet merupakan satu hal yang wajib ada dalam pengadaan kelas maya. Hal ini disebabkan karena segala sesuatu yang dilakukan oleh siswa dan pengajar dilakukan melalui jaringan internet. Jaringan Internet yang dipakai dalam kelas maya haruslah jaringan internet dengan kecepatan tinggi. Hal ini berguna untuk menghindari kesalah pahaman yang mungkin terjadi jika internet berjalan dengan lambat.  
Pemanfaatan Kelas Maya pada Peserta Didik Kelas X di SMA 
Negeri Siwalima Ambon Guru memanfaatkan fitur kelas maya yang ada pada portal Rumah Belajar yang dibuat oleh Pusat Teknologi dan Komunikasi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
(http://belajar.kemdikbud.go.id).  Kelas maya dibuat untuk pembelajaran kimia kelas X, materi struktur atom dengan menerapkan Model Adjunt. Model Adjunt merupakan sistem pembelajaran kelas maya yang dilakukan sebagai tambahan untuk memantapkan pemahaman peserta didik terhadap suatu materi. Secara umum, pembelajaran dilakukan secara konvensional, yaitu guru dan peserta didik belajar bersama secara tatap muka. Prosedur pemanfaatan kelas maya, sebagai berikut: 
a. Membuat kelas pada fitur kelas maya Rumah Belajar. Kelas yang dibuat sebanyak 4 sesuai jumlah rombel kelas X yang 
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ada di SMA Negeri Siwalima Ambon, yaitu X.MIPA 1 – X.MIPA 4. Di dalam kelas maya terdapat modul pembelajaran, tugas dan soal tes. 
b. Mensosialisasikan pemanfaatan fitur kelas maya Rumah Belajar kepada peserta didik kelas X.MIPA 1 – X.MIPA 4. Dijelaskan mulai dari mengakses situs Rumah Belajar, pendaftaran pada kelas maya, mencari kelas yang sesuai dan menjelaskan komponen yang ada di kelas tersebut. Peserta didik dapat membaca modul, mengirim tugas dan mengikuti tes online sesuai tanggal yang telah ditentukan.   
Tabel 1. Respon peserta didik terhadap kelas maya No Kelas Maya Sangat Setuju Setuju Tidak Setuju 1 Saya menyukai pembelajaran pada kelas maya 40% 60%  2 Kelas maya membuat belajar dapat dilakukan dimana saja 63% 37%  3 Kelas maya dapat melatih keterampilan pemanfaatan TIK 57% 43%        Dari data di atas menunjukkan bahwa peserta didik memberi respon yang baik terhadap pembelajaran menggunakan fitur kelas maya pada portal rumah belajar. Hasil yang diperoleh dari pemanfaatan kelas maya sebagai tambahan dalam proses pembelajaran, adalah: a. Peserta didik dapat tergabung pada kelas maya yang sesuai dan aktif. b. Forum diskusi dapat dimanfaatkan peserta didik terkait masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran. 
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c. Peserta didik dapat mengirim tugas maupun mengikuti tes online. d. Melatih keterampilan pemanfaatan IPTEK oleh peserta didik, seperti proses penyelesaian tugas yang diketik pada 
Ms Word dan dikirim dengan format PDF. e. Memudahkan pekerjaan guru dalam memeriksa hasil tes peserta didik. f. Tanggapan peserta didik terhadap kelas maya adalah mereka menyukai pembelajaran ini karena dapat menyelesaikan tugas dan mengikuti ujian online dimana saja dan kapan saja yang didukung dengan adanya laptop dan jaringan internet.  
 
Kesimpulan  Pemanfaatan kelas maya dapat memfasilitasi peserta didik dalam proses penyelesaian tugas, mengikuti tes online dan melatih keterampilan penggunaan IPTEK dalam pembelajaran sebagai solusi pendidikan 4.0. 
 
Pustaka Acuan https://rahmadya.com/2018/02/17/era-revolusi-industri-4-0/,  Diakses tanggal 5 Oktober 2019 https://www.academia.edu/31148732/Pengertian_Kelas_Maya_
dan_Manfaatnya untuk Pendidikan/. diakses tanggal 5 Oktober 2019. 
Revolusi Industri 4.0 (PDF) https://www.researchgate.net/ publication/ 324220813_ Revolusi_Industri_40/. diakses tanggal 5 Oktober 2019. https://rahmadya.com/ 2018/ 02/ 17/ era-revolusi-industri-4-0/  diakses tanggal 5 Oktober 2019. http://ciputrauceo.net/ blog/ 2016/ 4/ 11/ kelas-maya-dalam-pembelajaran-masa-kini diakses tanggal 5 Oktober 2019. 
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KELAS MAYA, SOLUSI PEMBELAJARAN 
MASA DEPAN 




  Teknologi dan seni, di era milenial ini amatlah memiliki peranan penting dalam keseharian. Insan pendidik, para orang tua serta peserta didik pun dapat dikatakan saat ini cukup tergantung dengan gawai yang mereka miliki. Kebanyakan dari kita memegang gawai minimal 2 jam dalam sehari. Apalagi saat ini banyak tersedia medsos yang disesuaikan dengan tren kekinian.  Berawal dari itulah, pembelajaran pun harus mengikuti tren kekinian. Tidak hanya pembelajaran di kelas sesungguhnya. Namun, para nanda di era milenial ini lebih senang mempergunakan gawainya untuk berinteraksi dengan kawan atau gurunya.    Kelas Maya yang merupakan salah satu fitur utama di portal Rumah Belajar, merupakan salah satu jawaban untuk pembelajaran masa depan.  
Permasalahan Bagaimana menjadikan portal Rumah Belajar, khususnya fitur Kelas Maya dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru dan peserta didik secara luas di seluruh Indonesia. 
Tujuan 
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1. Menjadikan portal Rumah Belajar khususnya fitur Kelas Maya dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru dan peserta didik secara luas di seluruh Indonesia 2. Mengembangkan metode pembelajaran kelas yang efektif dan disukai oleh peserta didik sesuai dengan generasi saat ini 3. Mengembangkan bahan ajar berbasis TIK yang dapat menstimulus peserta didik untuk dapat mengembangkan keterampilan abad 21, yaitu 4C (Critical Thinking-
Creativity-Communication-Collaboration).  
Metode Pemecahan Masalah 
Teori  Kelas Maya merupakan sebuah learning management 
system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara siswa dan guru kapan saja dan di mana saja (pamflet Rumah Belajar, Pustekkom, Kemendikbud) Pembelajaran online secara umum adalah suatu pembelajaran yang dilakukan secara elektronik dengan menggunakan media berbasis komputer serta sebuah jaringan. Belajar online dikenal juga dengan istilah pembelajaran elektronik, e-Learning, online learning, internet-enabled 
learning, virtual learning atau web-based learning. Pendidikan 4.0 adalah istilah umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran.  Ciri utama pendidikan 4.0 adalah pemanfaatan teknologi digital dalam proses belajar mengajar (cyber system), sehingga transfer ilmu pengetahuan dan teknologi dapat dilakukan secara kontinu tanpa harus selalu tatap muka di kelas (face to 
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face system). Dengan perkataan lain, materi pembelajaran dapat sampai kepada peserta didik setiap waktu tanpa dibatasi ruang dan waktu. Oleh sebab itu, diperlukan penyediaan fasilitas yang memadai baik cyber system maupun physical 
system dari lembaga pendidikan mulai dari level pendidikan dasar dan menengah hingga perguruan tinggi. Generasi emas, yang kita didik saat ini adalah generasi-Z yang pada tahun 2045 nanti, berusia 35 - 50 tahun. Generasi Baby boomers lahir pada rentang tahun < 1960 Generasi X, tahun kelahiran 1961 – 1980 (38 - 57 tahun) Generasi Y – Generasi Millennial, tahun kelahiran 1981 – 1994 (24 - 37 tahun) Generasi Z, tahun kelahiran 1995 – 2010 (8 – 23 tahun) Generasi Alpha, tahun kelahiran 2010 sampai sekarang (0 –      8 tahun).  
Pengalaman Bagaimana menjadikan portal Rumah Belajar, khususnya fitur Kelas Maya dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru dan peserta didik secara luas di seluruh Indonesia. Saya mencobakannya pertama kali di sekolah tempat saya mengajar dahulu, dengan memperkenalkan (mensosialisasikan) portal Rumah Belajar milik Kemendikbud ini, kepada Yanda dan Bunda guru di SMPN 105 Jakarta. Tentunya dengan meminta izin dan dukungan terlebih dahulu kepada pimpinan sekolah. Di SMPN 105 Jakarta, Yanda dan Bunda guru relatif antusias untuk mengikuti sosialisasi dan mendaftar baik di pelatihan online yang saya selenggarakan ataupun mendaftar di salah satu fitur andalan Rumah belajar, yaitu: “Kelas Maya”. Terbukti dengan telah terdaftarnya 17 orang Guru di Kelas Maya dan terdapat 19 kelas maya yang telah dibuat.  
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semuanya terdaftar di kelas maya sejumlah 318 orang. Para siswa sangat antusias mengerjakan penugasan, kuis ataupun ulangan di fitur Kelas Maya. Saya pun meminta mereka untuk membuat video testimoni tentang Rumah Belajar yang harus mereka upload di media sosial yang mereka miliki seperti 
Instagram yang harus di-cc-kan ke Instagram saya.  Pengalaman yang membuat saya menjadi lebih bersemangat saat mengajarkan Kelas Maya adalah para peserta didik dalam pengumpulan tugas relatif sangat cepat dibandingkan dengan pengumpulan tugas di kelas biasa atau kelas real. Salah satu penyebab aksi cepat mereka adalah kegiatan pembelajaran yang saya lakukan berbasis TIK yang mereka sukai dan dalam tren kekinian.  Tren kekinian bagi siswa saya menangkapnya dengan berswafoto dan membuat vlog. Berikut beberapa contoh hasil komik dari para siswa yang mereka unggah di Kelas Maya.  
 
 Beberapa contoh vlog testimoni tentang Rumah Belajar dan Kelas Maya yang para siswa unggah di akun medsos mereka (Instagram) dan mereka cc-kan ke IG saya. 
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 Saya pun membuat “Jingle Rumah Belajar” yang saya ciptakan sendiri khusus untuk portal Rumah Belajar sekaligus menjadi salah satu media promosi atau sosialisasi. Saya unggah Jingle Rumah Belajar di Channel YouTube saya  Saya pun unggah di Facebook dan Instagram yang saya miliki. Selain itu, untuk sosialisasi pemanfaatan Kelas Maya, saya lebih memilih para kakak kelas di kelas IX yang memperkuat sosialisasi sekaligus memandu adik-adiknya di kelas VII. Saya menugaskan 8 orang kelas IX yang berkemampuan sangat baik dalam hal TIK dan pemahaman serta keterampilan di portal Rumah Belajar di 4 kelas VII (VII-1 s/ d VII-4). 
https://www.youtube.com/ watch?v=VShRBwrItJ0 
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 Materi pokok yang saya ajarkan saat itu adalah Komik Digital, di mana siswa diberi penugasan dengan hal yang mereka sukai, yaitu swafoto atau lebih dikenal dengan “selfie”. Kemudian mereka olah dengan aplikasi yang ada di Play Store dan diberi percakapan antara karakter komik A dan karakter komik-B. Kemudian hasilnya harus mereka unggah di Kelas Maya. 
Ketika kegiatan pembelajaran menyenangkan dalam perspektif siswa, maka siswa akan dengan senang hati 
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mengerjakan penugasan tersebut, tanpa beban. Ternyata, saat pemberian tugas yang sesuai dengan tren kekinian, siswa dapat menemukan cara belajarnya sendiri dan menemukan pula cara membuat komik yang lebih mudah dibandingkan dengan yang saya ajarkan atau instruksikan. Hal ini menjadi luar biasa, saat siswa mampu mengeksplorasi dan menemukan sendiri pengetahuan tambahan dan keterampilannya.    Awalnya saya pun terlalu banyak memberikan instruksi kepada siswa, sehingga malah menjadi bias, dan siswa menjadi banyak dibatasi oleh beberapa hal. Namun, ketika instruksi yang saya berikan hanya berupa poin-poin saja, peserta didik akan mencari lebih baik secara individu atau dengan kawan sebangku atau dengan kelompok.   Modal awal yang saya berikan adalah “Trust” (kepercayaan) kepada para nanda. Modal kedua adalah saya mengubah skenario pembelajaran yang telah saya buat. TIK menurut saya, tidak sekadar tempelan atau hal yang sekedar diada-adakan dalam kegiatan pembelajaran. Namun, harus ter-
infused dalam pembelajaran itu sendiri.  Sosialisasi selain SMPN 105 Jakarta, saya lakukan pula di sekolah-sekolah tetangga, antara lain SMPN 142 Jakarta. Ibu Cucu, selaku Kepala Sekolah SMPN 142 Jakarta meminta saya untuk mengajarkan Kelas Maya pada para Yanda Bunda Guru di SMPN 142 Jakarta. Peranan para pejabat di lingkungan pendidikan, sangatlah penting. Untuk sosialisasi Rumah Belajar di lingkungan wilayah Jakarta Barat, saya menemui Kepala Suku Dinas Pendidikan untuk hal tersebut, sehingga saya dapat mensosialisasikan Rumah Belajar ke lebih dari 400 guru.  
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Pelaksanaan dan Hasil Yang Diperoleh 
Pelaksanaan Best Practise Pelaksanaan Best Practise 
• Internal sekolah (SMPN 105 Jakarta) 
o Guru 38 orang 
o Siswa 288 orang 
• Eksternal sekolah 
o Guru di wilayah Jakarta Barat-2 400 orang 
o Guru di SMPN 142 Jakarta 31 orang  
Perangkat yang Digunakan 




Hasil yang Diperoleh 1. Guru dan siswa mempergunakan kelas Maya dalam kegiatan pembelajaran 2. Terjadi pengembangan metode pengajaran pada saat berjalannya kegiatan pembelajaran 3. Bahan ajar berbasis TIK yang dapat menstimulus peserta didik untuk dapat mengembangkan keterampilan abad 21, 
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yaitu 4C (Critical Thinking-Creativity-Communication-
Collaboration) 
Simpulan 1. Portal Rumah Belajar menjadi salah satu solusi pendidikan masa depan dengan mempergunakan salah satu fitur andalannya yaitu Kelas Maya 2. Mengembangkan metode pembelajaran kelas yang efektif dan disukai oleh peserta didik sesuai dengan generasi saat ini 3. Mengembangkan bahan ajar berbasis TIK yang dapat menstimulus peserta didik untuk dapat mengembangkan keterampilan abad 21, yaitu 4C (Critical Thinking-
Creativity-Communication-Collaboration) 
Refleksi 1. Perlu kesungguhan hati untuk benar-benar mensosialisasikan Kelas Maya pada para Yanda Bunda Guru, karena pada waktunya nanti, siap tidak siap, Kelas Maya akan tetap berjalan.  2. Kelebihan dan kekurangan sebuah program harus dapat segera diantisipasi sejak dini agar kolaborasi sinerji positif dapat mempercepat sosialisasi dan penggunaan Kelas Maya. 3. Mari kita siapkan nanda-nanda generasi emas ini untuk menjadi generasi yang siap untuk membuat negeri ini lebih baik pada tahun 2045..  
Rekomendasi    Kelas Maya merupakan salah satu solusi pendidikan masa depan yang akan dipergunakan oleh para insan pendidik serta peserta didik dalam kegiatan pembelajaran di seluruh Indonesia. 
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HADAPI GENERASI Z MELALUI PEMANFAATAN  
KELAS MAYA RUMAH BELAJAR 
Sumitro Paulinus Sihotang, S.Pd  Duta Rumah Belajar Sumatra Utara SMA Santa Lusia Medan, Sumatra Utara  Peserta didik yang dihadapi guru saat ini merupakan generasi Z yang tidak asing lagi dengan dunia digital. Generasi Z disebut juga iGeneration atau generasi internet, lahir tahun 1995-2011. Hal ini dikemukakan oleh Andrianto (2011), Sudrajat (2012), Angelia (2016) dan Firasz (2016). Menurut mereka generasi Z memiliki karakteristik: (1) fasih teknologi/ melek internet (2) sangat intens berkomunikasi dan berinteraksi melalui situs jejaring social (3) multitasking (4) bisa mati gaya tanpa gadget dan (5) lebih suka membaca artikel secara online dibandingkan membaca buku konvensional yang berlembar-lembar. Berdasarkan ciri-ciri generasi Z tersebut, untuk menjadi seorang guru pada abad 21 ini, guru harus memiliki komitmen yang tinggi terkait dengan pengembangan diri dalam aspek pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki, sehingga mampu menghadapi peserta didik yang notabene adalah generasi internet. Menurut British Council, keterampilan dasar pengajaran abad 21 yang harus dikuasai oleh seorang guru dalam mengahapi generasi Z meliputi enam bagian, yaitu: (1) berpikir kritis dan kemampuan menyelesaikan masalah (2) komunikasi dan kolaborasi (3) kreatif dan imajinatif (4) kewarganegaraan digital (5) literasi digital dan (6) kepemimpinan siswa dan pengembangan diri. 
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Berdasarkan keterampilan tersebut, seorang guru abad 21 dituntut kreativitasnya dalam menghadirkan pembelajaran yang interaktif serta membuka wawasan peserta didik dalam memberdayakan teknologi informasi dan komunikasi sebagai sumber media. Salah satu ruang kreativitas guru dalam menghadapi peserta didik yang merupakan generasi Z adalah dengan memanfaatkan pembelajaran online. Menurut Kusnohadi (2014), pembelajaran online pada hakikatnya adalah bentuk pembelajaran konvensional yang disajikan dalam format digital melalui teknologi informasi. Salah satu penerapan pembelajaran online adalah kelas maya. Kelas maya adalah penerapan proses pembelajaran yang dilaksanakan secara daring (online). Proses pembelajaran dapat dilaksanakan dimana saja dan kapan saja, peserta didik dapat mengikuti kelas dan menerima materi yang disediakan guru di internet. Guru dan peserta didik tidak bertatap muka langsung tetapi dapat berkomunikasi melalui chat atau video conference.  Salah satu contoh kelas maya yang sudah ada dan gratis untuk digunakan adalah kelas maya/ digital yang terdapat pada fitur utama portal Rumah Belajar kemdikbud. Kelas digital/ maya ini dapat diakses pada laman 








Gambar 1. Beranda Rumah Belajar 
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Kelas maya yang terdapat pada portal Rumah Belajar merupakan sebuah learning management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran dalam jaringan (online) antara peserta didik dan pendidik kapan saja dan di mana saja. Pada waktu tertentu yang terjadwal oleh pendidik, peserta didik dapat mengikuti pembelajaran virtual dengan pendidik melalui alat komunikasi sinkronus (chat, video conference, audio conference, desktop 
sharing, whiteboard). Strategi pembelajaran pada kelas maya ini yaitu strategi pembelajaran lebih bersifat konstruktivistik yang menuntut pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik untuk mendorong kecakapan abad 21.   Implementasi pemanfaatan kelas maya dalam pembelajaran online melibatkan pihak sekolah dalam hal ini kepala sekolah, guru, peserta didik, admin (operator) dan orang tua peserta didik. Sekolah sebagai penyelenggara kelas maya, sehingga sekolah melalui kepala sekolah membuat kebijakan untuk membuat kelas maya, mengatur, merencanakan, dan melaksanakan pembelajaran melalui kelas maya. Guru sebagai pengelola kelas memiliki peran dalam keberhasilan pelaksanaan kelas maya. Hal ini terkait dengan tugas-tugas yang harus dilakukan guru dalam merencanakan, mempersiapkan, melaksanakan, dan mengevaluasi proses pembelajaran. Siswa atau peserta didik sebagai peserta kelas maya mendapatkan fasilitas pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman terhadap suatu materi. Peserta kelas maya dituntut kemandirian dan kesungguhan dalam mengikuti kelas. Administrator memiliki hak akses dalam mengelola keseluruhan system diantaranya mengelola master data system (mata pelajaran, kelas, statistik), mengelola akses seluruh pengguna sistem (penyelenggara, pendidik, peserta 
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didik), mengatur pengelolaan seluruh kelas, monitoring seluruh aktivitas sistem pembelajaran, monitoring seluruh aktivitas pengguna sistem. Orang tua dapat memantau keaktifan siswa dalam mengikuti kelas maya sehingga dapat mengetahui perkembangan anak. Penerapan kelas maya ini telah diterapkan oleh penulis hingga saat ini di SMAS Santa Lusia. Berdasarkan pengalaman, model yang digunakan dalam penggunaan kelas maya ini adalah model Mixed/ Blended Learning. Model Blended 







Gambar 2. Akun Kelas Maya Penulis 
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Gambar 3. Siswa kelas XII MIA melakukan ujian  Berdasarkan gambar 3. Siswa sedang melakukan ujian akhir kelas maya yang diawasi langsung oleh guru. Sebelum mengikuti ujian akhir, siswa harus memenuhi tugas-tugas yang ada di kelas maya seperti mengupload tugas setiap kegiatan belajar, mengerjakan kuis online, dan menanggapi diskusi. Dengan memanfaatkan kelas maya ini, peserta didik yang saya hadapi yang merupakan generasi Z dapat membangun kemandirian belajar mereka (pembelajaran berpusat pada siswa) dan sebagian besar meraka tertarik menggunakan kelas maya sebagai sarana dalam mengikuti proses pembelajaran.  Hal ini sesuai dengan hasil angket dari 35 siswa kelas XI MIA SMAS santa Lusia, sekitar 82,85 % menyatakan tertarik menggunakan kelas maya sebagai sarana pembelajaran dan 17,15 % menyatakan kurang tertarik menggunakan kelas maya dikarenakan beberapa faktor salah satunya adalah 
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keterbatasan paket internet yang menyulitkan mereka melakukan aktivitas di kelas maya. Kelas maya Rumah Belajar ini juga telah dimanfaatkan untuk meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik di SMK Negeri Jumo, Kabupaten Temanggung, Jawa Tengah (Rumiyati 2014). Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan kelas maya memiliki minat dan prestasi belajar lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran hanya dengan memanfaatkan modul. Selain itu, berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Kurniawan (2017), menyatakan bahwa kelas maya merupakan salah satu 
Learning Management System yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Berdasarkan pengalaman penulis dan hasil penelitian, kelas maya Rumah Belajar dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran online bagi peserta didik yang merupakan generasi Z dan juga ruang kreativitas guru untuk menyediakan pembelajaran yang interaktif yang berpusat pada siswa sesuai pembelajaran abad 21.  
___ 
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UNTAIAN MATEMATIKA PADA KELAS MAYA 
(UPAYA MENINGKATKAN MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR 
SISWA MELALUI PEMBELAJARAN MATEMATIKA PADA 
KELAS MAYA) 
Burhannudin, S. Pd. Duta Rumah Belajar Kalimantan Tengah SMAIT Al Madaniyah Samuda  
Abstrak 
Penelitian ini di latarbelakangi oleh salah satu fitur Rumah 
Belajar yaitu Kelas Maya. Rumah Belajar dikembangkan untuk 
menghadapi tantangan Revolusi Industri 4.0 dalam dunia 
pendidikan. Masalah yang diungkap pada Best Practice ini 
adalah “Bagaiman motivasi dan hasil belajar siswa melalui 
pembelajaran Matematika pada Kelas Maya? Untuk mengetahui 
motivasi siswa digunakan survei online dan hasil belajar melalui 
penilaian di Kelas Maya. Dari hasil peneitian diperoleh bahwa: 
(1) siswa menyukai Kelas Maya sehingga meningkatkan 
motivasi belajar, (2) hasil belajar matematika siswa cukup baik. 
Kelas Maya dapat digunakan sebagai alternatif pendidik dalam 
melakukan proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Revolusi Industri 4.0, Rumah Belajar,   
   Kelas Maya 
 
Pendahuluan Seiring dengan dimulainya era Revolusi Industri 4.0 saat ini, kita memasuki era perubahan dengan penerapan teknologi di berbagai bidang yang telah menciptakan berbagai macam perubahan dalam segala aspek kehidupan. Kita sepakat bahwa 
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salah satu indikator kemajuan suatu bangsa dapat dilihat dari perkembangan dunia pendidikan pada bangsa tersabut. Kemajuan pendidikan juga menggambarkan tingkat tingginya kebudayaan suatu bangsa. Kemajuan pendidikan juga akan berpengaruh signifikan terhadap kemajuan suatu bangsa, khususnya kemajuan illmu pengetahuan dan teknologi. Demikian pula sebaliknya kemajuan suatu bangsa berpengaruh cukup signifikan pula terhadap pendidikannya (Mohamad Juri : 2015). Teknologi layaknya pedang bermata dua. Teknologi bisa memberikan manfaat atau sebaliknya menjadi sumber bencana bagi kehidupan. Di tangan penggunanyalah teknologi tersebut akan berperan. Smartphone merupakan salah satu teknologi yang semakin berkembang pesat. Seiring waktu berlalu, selalu ada saja pembharuan di berbgai fitur. Contohnya saja salah satu fitur pada smartphone adalah sertifikat anti air. Setiap tahun selalu ada peningkatan misalnya ketahan smartphone berada di dalam air. Smartphone merupakan teknologi yang memiliki banyak sekali manfaat dalam kehidupan. Smartphone tidak hanya digunakan untuk menelepon atau berkirim pesan. Kita bisa menggunakannya untuk memfoto, membuka dokumen atau membuat media presentasi. Dengan adanya layanan internet seseorang bisa menggunakannya untuk berselancar di internet mencari berbagai hal yang diperlukan. Namun, kita sering kali melihat fenomena yang membuat kita harus memicingkan sebelah mata. Hampir di setiap sudut-sudut keramain seperti mal, tempat hiburan bahkan sekolah kita temukan peserta didik sedang asyik menggunakan 
smartphone. Yang menjadi keprihatinan kita adalah banyak di antara mereka menggunakan smartphone hanya untuk berfoto, berselancar di dunia maya atau bermain game. 
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Kondisi tersebut tidak jauh berbeda di kota Samuda, sebuah kota kecil di salah satu kecamatan di Kalimantan Tengah. Di Samuda semakin banyak bermunculan wi-fi corner, di mana banyak ditemukan anak-anak seusia sekolah yang sedang asyik memainkan smartphone. Berdasarkan survei dengan menanyakakan dan mengamati di lapangan diperoleh kesimpulan bahwa sebagian besar anak laki-laki menggunakan 
smartphone untuk bermain game online. Sementara ketika mengamati anak perempuan sebagian mereka menggunakannya untuk menonton YouTube atau media sosial. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang kurang diminati oleh sebagian besar siswa, termasuk di SMAIT Al Madaniyah Samuda. Banyak faktor yang memengaruhi rendahnya minat siswa pada mata pelajaran matematika. Berdasarkan hasil survei menunjukkan siswa di SMAIT Al Madaniyah kurang menyukai matematika karena menganggap matematika pelajaran yang sulit, terlalu banyak menghitung, terlalu banyak rumus, dan kurang menyenangkan. Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh (Slameto, 2010: 180). Dengan kata lain minat adalah kecenderungan atau keinginan yang tinggi terhadap sesuatu, sedangkan motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. Seseorang yang memiliki minat pada matematika akan termotivasi untuk mempelajari matematika. Motivasi belajar merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam pembelajaran (Mulyasa, 2011: 112). Tanpa adanya motivasi belajar siswa akan malas untuk belajar. Kurangnya motivasi belajar berakibat pada malasnya siswa belajar pada mata peljaran matematika yang berakibat hasil belajar siswa rendah. 
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Untuk menjadi negara yang maju, suatu negara harus melakukan perubahan di berbagai bidang. Saat ini setiap negara berlomba-lomba dalam menyongsong revolusi industri generasi keempat atau revolusi industri 4.0. Revolusi Industri 4.0 memungkinkan terjadinya disruptif teknologi yang memunculkan kecerdasan buatan atau intelegensi artifisial. Sehingga, akan banyak pekerjaan manual manusia yang hilang dan digantikan dengan robot. Meski pada sisi lain, era ini juga membuka peluang untuk memunculkan bidang pekerjaan baru. Untuk menyongsong era Revolusi Industri 4.0, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi telah merilis sebuah portal pembelajaran yaitu Rumah Belajar yang dapat diakses melalui lama belajar kemdikud.go.id. Diarapkan Rumah Belajar dapat dimanfaatkan oleh guru, peserta didik maupun masyarakat umum. Rumah belajar memiliki 8 fitur utama yaitu; Sumber Belajar, Bank Soal, Buku Sekolah Elektronik, Peta Budaya, Laboratorium Maya, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan dan Kelas Maya. Kelas Maya merupakan salah satu fitur portal Rumah Belajar yang memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara guru dan peserta didik. Dengan adanya Kelas Maya diharapkan peserta didik dapat mempelajari suatu materi di mana saja, kapan saja atau dengan siapa saja. Kelas Maya memungkinkan ternjadinya proses pembelajaran virtual antara guru dan peserta didik.  Dari berbagai latar belakang yang telah diuraikan penulis mencoba menuangkan apa yang telah dialami dalam upaya meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui pembelajaran matematika pada Kelas Maya. Untuk memudahkan penulisan, penulis memberi judul tulisan ini: 
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Upaya Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar melalui Pembelajaran (UNTAIAN) Matematika pada Kelas Maya.  
Hasil Dan Pembahasan  Tahapan dalam pembelajaran Matematika pada kelas maya adalah sebagai berikut: 1. Guru menentukan materi, tujuan belajar, kegiatan belajar, media atau sumber belajar. Matriks dipilih sebagai materi karena memiliki karakteristik yaitu melibatkan perhitungan yang sederhana. Ada 4 kegiatan belajar tetapi hanya sampai 3 kegiatan belajar yang diteliti karena keterbatasan waktu. Media belajar yang digunakan adalah modul, media presentasi power point dam video pembelajaran yang telah diunggah dan disisipkan pada kelas maya. 2. Guru mengisi kelas maya dengan identitas yang disesuaikan dengan materi 3. Sebelum pembelajaran kelas maya dimulai peserta didik mendapatkan pengarahan tentang kelas maya. 4. Peserta didik menyiapkan data-data yang diperlukan untuk melakukan registrasi pada kelas maya 5. Peserta didik masuk kelas maya yaitu 11 IPA Matematika Wajib  6. Peserta didik mempelajari kelas maya dengan cara membaca pengumuman, mempelajari setiap deskripsi kegiatan belajar yang dimulai dari kegiatan belajar 1. 7. Peserta didik mengunduh modul pembelajaran atau media presentasi atau menonton video untuk mempejari materi pada kegiatan belajar 1 8. Peserta didik dapat sewaktu-waktu mengerjakan dan mengumpulkan tugas sebelum batas waktu. Tugas yang memerlukan jawaban pendek dapat dikumpulkan dalam 
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bentuk foto kemudian diunggah pada kelas maya. Sedangkan tugas yang memerlukan penjelasan panjang harus disatukan dalam dokumen Microsoft Word. Tugas dikerjakan secara berkelompok. 9. Peserta didik berdiskusi di forum diskusi. 10. Peserta didik dapat mengerjakan kuis online kapan saja di mana saja. 11. Untuk ujian online harus dilakukan di kelas ketika jam pelajaran matematika berlangsung.  Ada dua hasil pengamatan penting dalam penelitian ini yaitu motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika.  
1. Motivasi Belajar  Instrumen motivasi belajar yang digunakan adalah survei yang dibuat di google form. Survei ini bertujuan mengetahui minat siswa terhadap penilaian matematika yang dilakukan pada kelas maya. Ada 4 penilian yang digunakan yaitu forum diskusi, tugas, kuis online dan ujian 








 Diskusi merupakan hal yang penting di mana kita bisa melihat bagaimana peserta didik berkomunikasi dengan tenaga pendidik atau teman sejawat. 14 dari 20 peserta didik memberikan nilai 7 ke atas untuk Forum Diskusi. Mereka yang 
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tidak menyukai atau memberikan rating/ penilaian di bawah 6 karena ketika diskusi tidak ada yang menjawab. 
Tugas terstruktur dan dibuat dengan baik akan membuat peserta didik mudah mengerjakannya dan bersemangat dalam mengerjakannya. lebih dari 50% peserta didik memberikan rating 9 dan 10. bahkan 6 di antaranya memberikan rating sempurna. Sedangkan yang meberikan rating 3 ke bawah ada 3 peserta didik. Alasan memberikan rating rendah karena kurangnya informasi dalam mengerjakan tugas, sehingga ada tugas yang sudah tidak dikerjakan karena melewati batas waktu. 
Kuis dibuat semenarik mungkin dengan jumlah soal yang tidak banyak dan tidak terlalu sukar. 9 dari 20 peserta didik memberi rating sempurna. 2 peserta didik memberi rating 2 dan 3 karena tidak bisa memperoleh niai yang diharapkan. 
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Ujian akhir (online) sebenarnya dilakukan di akhir semester. Tetapi saya mencoba membuat ujian akhir sebagai latihan. Soal-soal pada ujian akhir lebih kompleks dibanding kuis. 85% peserta didik memberikan rating 7 ke atas. Sisanya memberikan rating 2 dan 3 karena maslaah koneksi internet.  
Ketika ditanya fitur penilaian apa yang paling disukai? 85% peserta didik kompak memilih Kuis. Sisanya memilih diskusi sebagai fitur penilaian terfavorit. Alasan peserta didik memilih kuis sebagai fitur penilaian yang paling disukai adalah karena sangat menarik dan menyenangkan seperti game. Forum diskusi menarik bagi sebagian peserta didik karena bisa saling bertukar pendapat.  Sedangkan ketika ditanya fitur apa yang paling tidak disukai? 40% memilih Forum Diskusi, 25% Tugas, 20 Ujian Akhir, 10% 
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menjawab tidak ada karena semua fitur menarik dan 5% peserta didik tidak suka kuis. Sebagian besar dari peserta didik tidak menyukai fitur tersebut karena kurangnya informasi tentang fitur peniaian tersebut. Hal itu bisa disebabkan karena peserta didik tidak membaca petunjuk pada fitur yang ada atau tida mendengar intruksi tenaga pendidik.    
Secara umum peserta didik menyukai kelas maya. Dalam hal ini saya menggunakan fitur penilaian. 80% peserta didik memberikan rating 8 ke atas. Satu peserta didik memberikan rating 7 dan sisanya di bawah 6. 30% peserta didik memberikan rating sempurna.             
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Ketentuan penilaian forum diskusi adalah setiap satu kali diskusi di forum akan mendapatkan nilai 20. Peserta didik dikatakan aktif diskusi jika memenuhi ketuntasan minimal. Ketuntasan forum diskusi adalah 70 atau diskusi sebanyak 4 kali di forum. Dari diagram terlihat bahwa ada 7,9% (3 orang) siswa yang mendapat nilai nol atau tidak melakukan diskusi di forum. Lebih dari tiga per empat siswa telah aktif dalam diskusi dengan sepuluh di antaranya mendapat nilai sempurna.  
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Kuis 
Kuis online merupakan salah satu fitur penilaian yang sangat diminati peserta didik. Ada 2 kali kuis online. Kuis pertama untuk kegiatan belajar 1 dan kuis kedua untuk kegiatan belajar 2. Kuis pertama pada umumnya siswa mendapat nilai yang tinggi karena tingkat kesulitannya rendah. Sedangkan kuis kedua tingkat kesulitan semakin tinggi, tetapi nilai yang diperoleh tidak terlalu rendah. Kuis online secara otomatis akan memberikan nilai setelah siswa mengerjakan karena proses penilaian sudah otomatis dari sistem pada kelas maya. Hal tersebut yang membuat siswa sangat teratrik dengan fitur penilain tersebut. Ada beberapa peserta didik yang gugup, cemas ketka durasi menegrjakan sudah hampir selesai. Kuis online telah memberikan pengalaman berbeda bagi para peserta didik di mana biasanya mereka mengerjakan soal secara offline atau di lembaran kertas. Ketuntasan untuk nilai kuis adalah 70. Dari diagram terlihat bahwa 15 siswa mendapatkan nilai sempurna (100), 6 siswa mendapatkan nilai 80. Sedangkan 4 siswa mendaatkan niai 0. Jika diperiksa pada lampiran 1, kita dapat melihat bahwa peserta didik yang mendapatkan nilai 90 adalah 3 
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 Tugas merupakan fitur penilaian yang kurang diminati oleh peserta didik. Setiap kegiatan belajar terdapat tuas yang harus dikerjakan oleh peserta didik. Jadi, ada 3 tugas. Tugas dikerjakan secara berkelompok. Dari diagram dapat kita lihat bahwa peserta didik yang mendapat nilai tuntas (≥ 70)sebanyak lebih dari 76,4%.  
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 Dari mean 4 fitur penilaian diperoleh hasil akhir siswa yang berhasil lulus dengan nilai minimal 70 adalah 65,8%. Persentase tersebut termasuk tinggi di mana biasanya siswa yang tidak tuntas berdasarkan data pada mater sebelumnya adalah kurang dari 50%. 
 
Kesimpulan dan Harapan Beberapa hal yang dapat disimpulkan melalui proses pembelajaran matematika pada kelas maya di SMAS Islam terpadu Al Madaniyah Samuda adalah: 1. Pembelajaran matematika pada kelas maya dapat membangun antusiasme siswa yang menunjukkan bahwa siswa memiliki minat yang tinggi pada pembelajaran sehingga termotivasi untuk mempelajari matematika. 
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2. Pembelajaran matematika pada kelas maya memberikan hasil yang baik pada hasil belajar peserta didik.  Mengacu pada hasil best practice yang telah dilakukan, ada beberapa hal yang dapat direkomendasikan sebagai bahan pertimbangan sebagai berikut: 1. Kelas maya merupakan media pembelajaran yang seiring dengan perkembangan revolusi industri 4.0. Untuk itu hendaknya setiap pendidik dapat memanfaatkannya sebaik mungkin. 2. Kelas maya masih memiliki beberapa kekurangan, untuk itu semoga pemerintah melalui Pustekkom Kemdikbud dapat terus mengembangkan kelas maya yang merupakan salah satu fitur penting di Rumah Belajar. 3. Akses internet yang tidak merata daerah-daerah semoga menjadi perhatian pemerintah agar setiap orang dapat memanfaatkan kelas maya dengan baik. 
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http://pena.belajar.kemdikbud.go.id/  (13 April 2019) Slameto. 2010. Belajar dan Faktor-Faktor yang 
Mempengaruhinya. Jakarta: PT. Rineka Cipta. 
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ACTION  KELAS MAYA LANGKAH AWAL  
MENUJU PENDIDIKAN 4.0  
Nursyamsi, S.Pd., M.Pd. Duta Rumah Belajar Sumatera Barat SMAN 1 VIII Koto Sungai Sarik, Sumatera Barat 
 
Latar Belakang. Perkembangan teknologi yang begitu pesat membawa paradigma baru pada semua aspek kehidupan manusia. Perubahan saat ini sudah memasuki era evolusi industri generasi ke empat (4.0) dalam perkembangan industri dan tek-nologi yang dicirikan dengan sistem digital, artifisial, virtual dan berskala global. Perkembangan ini tidak bisa dihentikan atau dibatasi begitu saja jika ingin tetap bertahan, namun harus dijadikan sebagai peluang untuk berkerasi dan berinovasi sehingga mampu bersaing. Hal ini dapat dipenuhi jika diiringi dengan sumber daya manusia atau kompetensi yang sesuai dengan perubahan zaman tersebut. Sumber daya manusia tidak bisa dilepaskan dari proses pendidikan. Proses pendidikan yang dihendaki saat ini adalah proses yang mengiringi revolusi industri 4.0 yang disebut juga dengan pendidikan 4.0.  Proses pendidikan 4.0 ini dicirikan dengan pemanfaatan teknologi digital dalam proses belajar mengajar (cyber system), sehingga transfer ilmu pengetahuan dan teknologi dapat dilakukan secara kontinyu tanpa harus selalu tatap muka di kelas (face to face system). Hal ini berarti penyampaian materi pembelajaran dapat sampai kepada peserta didik setiap waktu tanpa dibatasi ruang dan waktu. Oleh sebab itu diperlukan penyediaan fasilitas yang memadai 
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baik cyber system maupun physical system dari lembaga pendidikan mulai dari level pendidikan dasar dan menengah hingga perguruan tinggi. Sehubungan dengan hal di atas pemerintah melalui pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi (Pustekkom) Kemdikbud telah merilis sebuah portal pendidikan berbasis Learning 
Management System (LMS) yang disebut Rumah Belajar. Portal ini sudah menfasilitasi pendidik untuk melaksanakan proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat belajar tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu dengan semboyannya belajar di mana saja, kapan saja dan dengan siapa saja. Selain itu potarl ini juga mengiring peserta didik untuk berinteraksi dengan berbagai literasi digital, teknologi dan manusia. Peserta didik secara tidak langsung akan memahami langkah-langkah penggunaan aplikasi teknologi khususny alur sistem yang digunakan dalam portal rumah belajar tersebut. Hal ini berarti portal rumah belajar memfasilitasi pendidik untuk bisa melaksanakan langkah awal penerapan sistem pendidikan 4.0.  Fasilitas yang diberikan pemerintah ini tidak akan berjalan dengan semestinya jika tidak diiringi oleh kemampuan seorang pendidik untuk mendesain sebuah proses pembelajaran yang sesuai dengan output pendidikan 4.0. Pendidik dituntut untuk selalu menambah pengetahuan dan kemampuan dengan melaksanakan pengembangan diri, sehingga mampu mencermati akan kondisi terkini, memanfaat segala sarana prasarana yang ada serta mampu mengali potensi peserta didik dengan berbagai metoda pembelajaran yang relevan. Salah satunya yaitu dengan mengikuti pelatihan menjadi duta rumuah belajar. Salah satu tuntutan untuk menjadi duta rumah belajar adalah mengaplikasikan fasilitas portal rumah belajar dalam 
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pelaksanaan proses pembelajaran. Seorang Duta harus mampu melaksanakan proses pembelajaran dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada dalam rumah belajar sehingga tujuan akhir dalam pemanfaatan Rumah Belajar dapat tercapai.  Salah satu fitur yang sesuai dengan tuntutan kompetensi pendidikan 4.0 adalah fitur kelas maya. Kelas maya ini memberika peluang kepada peserta didik untuk berinteraksi dengan aplikasi digital, penggunaan alat-alat digital, interaksi dengan berbagai sumber media dan berinteraksi dengan berbagai jenis sumber informasi.  Kenyataan dilapangan khususnya di SMA N 1 VII Koto proses pembelajaran belum memulai langkah awal penguasaan kompetensi menjurus pada revolusi 4.0 tersebut. Proses pemblajaran  90 persen masih dilaksanakan dengan cara konvensional. Peserta didik belum digiring menuju kompetensi yang harus dimilikinya setelah lulus sekolah nanti. Peserta didik juga belum diberikan sistem pembelajaran yang menuntut kedisiplinan dalam proses pembelajaran. Padahal fasilitas komputer dan jaringan internet cukup memadai.  Berdasarkan tuntutan proses pembelajaran dan sarana yang tersedia dilapangan serta kewajiban sebagai calon duta rumah belajar maka penulis melaksanakan best practis yang berjudul: Action kelas maya langkah awal menuju pendidikan 4.0 di SMA N 1 VII Koto Sungai Sarik. Adapun rumusan masalah dalam best practise ini adalah apakah dengan action kelas maya dalam pembelajaran di SMA N 1 VII Koto dapat dijadikan sebagai langkah awal dalam pelaksanaan pendidikan 4.0 dan apakah bentuk action dari kelas maya yang menuju ke pendidikan 4.0  
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Fokus Best Practise 
Best practise ini memfokuskan pada action kelas maya sebagai sarana pembantu pelaksanaan pembelajaran sehingga peserta didik dapat belajar dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja. Action yang dilakukan oleh peserta didik sesuai dengan settingan fitur kelas maya itu sendiri dan settingn dari pendidik berupa jenis tugas yang diberikan yang menuntut penguasaan peserta didik akan alat-alat digital, mengolahnya dan memasukkan atau mensharenya ke kelas maya. 
Action kelas maya yang dilakukan oleh peserta didik dan membandingkan dengan ciri proses pendidikan 4.0. Action yang dilakukan diantaranya yaitu: kemampuan penggunaan alat-alat digital seperti handphone, komputer, scaner dan kemampuan menggunakan aplikasi kelas maya seperti login dikelas maya, mengupload tugas dan efek sikap yang terbentuk dari settingan kelas mayaa. Fokus ini didukung oleh pendapat Trilling dan fadel (2009) dalam Abidin (2014) mengatakan salah satu keterampilan yang dibutuhkan oleh peserta didik di masa yang akan datang adalah keterampilan menggunakan media sebgai sumber belajar dan kemampuan melek TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi).  
Strategi Penyelesaian masalah  Berdasarkan pada permasalahan dan rumusan masalah maka strtaegi yang digunakan adalah action atau tindakan yg dilakukan sehubungan dengan penggunaan kelas maya dalam menunjang proses pembelajaran. Kelas maya dapat terlaksana apabila kompenen-komponen yang ada dalam kelas maya tersebut sudah terisi seperti adanya bahan ajar atau modul, adanya tugas, kuiz. Menyusun jadwal kegiatan sesuai dengan rencana pelasanaan pembelajaran (RPP) yang berjalan dalam kelas nyata.  
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Perencanaan (Planning) Tahap perencanaan dimulai dengan menganalisis apa yang dibutuhkan di lapangan dalam action atau pelaksanaan kelas maya yaitu kompenen yang dibutuhkan dalam kelas maya berupa modul, tugas, kuiz dan test. Action kelas maya juga akan terlaksana dengan baik jika peserta didik menguasai alur pelaksanaan kelas maya, maka diperlukan jadwal sosialisasi untuk membuat akun dan login dikelas maya.  
Pengorganisasian (Organizing) Tahap pengorganisasian adalah mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam action dan memasukkan kedalam kelas maya seperti modul, tugas, kuiz dan test. Sebalum ha ini dilakukan hal yang harus dibuat adalah pengorganisasi dari kelas maya itu sendiri yaitu pembuatan akun sebagai penyelenggara dan sebaga I guru. Hal ini karena kelas maya dapat berfungsi layaknya sebuah kelas, maka harus dipersiapkan terlebih dahulu, adapun langkah yang sudah dilakukan pengorganisasian kelas maya ini adalah: 
Membuat Kelas Sebagai Penyelenggara 
 
Gambar 1. Akun sekolah SMA N 1 VII Koto (penyelenggara) 
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 Sebelum membuat kelas maya, maka hal yang harus dilakukan dahulu adalah membuat sekolah penyelenggara yaitu sekolah; SMA N 1 VII Koto Sungai Sarik. Hasil pembuatan akun sebagai penyelenggara dapat dilihat pada Gambar 1. Gambar 1 tersebut memperlihatkan ada 31 kelas yang sudah ada, 152 siswa yang terdaftar dan sebanyak 30 orang guru. Gambar 1 memperlihatkan akun kelas maya sebagai penyelenggara. Gambar ini memperlihatkan secara keseluruhan dari peserta didik, jumlah guru dan kelas yang ada dalam kelas maya.  
Membuat Kelas Maya Sebagai Guru. Pengorganisasian selanjutnya adalah membuat kelas di kelas maya. Kelas yang dibuat ada empat kelas sesuai dengan jumlah kelas mengajar yaitu kelas XII IPA-1. XII IPA-2. XII IPA-3 dan XII IPA-4. Nama kelas disesuaikan dengan materi yang berjalan yaitu Kelas XII IPA-1 Gelombang, Kelas XII IPA-2 Gelombang, Kelas XII IPA-3 Gelombang dan Kelas XII IPA-4 Gelombang. Bentuk tampilan kelas maya sebagai guru dapat dilihat pada Gambar 2.            
Gambar 2. Kelas Maya dalam Akun Guru  
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Gambar 2 memperlihatkan kelas yang dibuat sebgai guru fisika. Jumlah kelas ada lima karena untuk kelas XII IPA-1 ada dua kelas, yaitu kelas XII IPA-1 Gelombang dan Kelas XII IPA-1 Gelombang sesi 2. Penambahan kelas XII IPA-1 ini disebabkan karena masa kelas telah habis sementara materi belum selesai maka untuk menyikapinya dibuat lagi kelas XII IPA-1 Gelombang sesi 2.  
Mengorganisasikan Bahan Ajar, Tugas, Kuis Dan Soal Ujian. Setelah kelas dibuat langkah selanjutnya yaitu adalah mempersiapkan bahan-bahan yang akan dimasukkan kedalam kelas. Komponen kelas terdiri dari modul, soal ujian, siswa dan penilaian. Pada bagian modul terdiri dari beberapa kegiatan pembelajaran, sedangkan kegiatan pembelajaran tersebut terdari dari modul, tugas dan kuis.  Untuk mengisi modul berupa bahan ajar, maka perlu pengorganisasian sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diingikan. Selanjutnya mempersiapkan soal tugas dan soal untuk kuis. Soal tugas ada berupa tugas isian, video, media presentasi dan tugas dalam bentuk word. Sementara itu untuk kuis disikan soal yang bervariasi ada yang 10 soal dan ada yang lima soal. 
1. Pelaksanaan (Actuating) 
Action kelas maya dilakukan untuk empat kelas yaitu kelas XII IPA. Pelaksanaan kelas maya mencakup mebuat akun di kelas maya, login di kelas maya, mendaftar dikelas yang diikuti. pengaksesan bahan ajar berupa multimedia, bberbentuk teks, gambar dan video. Bahan ajar ini dapat diakses peserta didik dimanapun peserta didik asalkan memiliki paket kuota. Kondisi pesertadidik yang memiliki handphone masih terbatas maka, peserta didik difasilitasi menggunakan  
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Pelaksanaan kelas dapat berjalan dengan baik jika peserta didik pertama kali disiplin dan cermat serta teliti dalam bekerja. Disiplin diperlukan ketik memasukkan tugas, dan dalam pelaksanaan kuiz dan ujian. Kecermatan dan ketelitian dituntut ketika mau login kembali, karena jik terjadi kesalahan sedikit saja antar user name dan pasword maka peserta didik tidak bisa mengakses kelasnya.  Perbedaan jenis tugas yang diberikan menuntut peserta didik untuk dapat menggunakan kamera video handphone dan mengirimnya ke kelas maya. Peserta didik yang biasa hanya menonton video saja, dalam action kelas maya dituntut untuk membuat video yang berhubungan dengan pembahasan soal. Selain itu pemberian tugas dalam bentuk word menuntut peserta didik untuk menguasai moicrosoft word serta tugas dalam bentuk persentase power point juga menuntut peserta didik untuk bisa menggunakan aplikasi power point. Sedangkan ujian online merupakan salah satu satu bentuk aplikasi ujian yang bisa dilaksanakan peserta didik dimana saja, dan kapan saja dalam selang waktu yang diberikan.  
2. Penilaian (Evaluation) Selama action dari kelas maya berlangsung dilakukan penilaian langsung sehubungan dengan kedisiplinan peserta didik dan hasil rekam kegiatan peserta didik pada kelas maya seperti yang diperlihatkan oleh Tabel 1. Tabel 1 tersebut memperlihatkan kemampuan login dan mengakses kelas maya, penggunaan menggunakan video handphone, memindahkan tugas dari handphone ke komputer, membuat tugas di word, membuat tugas di powerpoint dan melaksanakan kuiz dan ujian online.     
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Hasil dan Pembahasan 
Action dari kelas maya dapat direkam dari masuknya tugas tepat waktu, peserta didik melaksanakan kuiz dan tes, serta adanya diskusi peserta didik berdsarkn topik yang diberikan. Data yang diperoleh dari action yang sudah dilaksanakan oleh peserta didik mak didapatkan seperti dijabarkan oleh Tabel 1 berikut ini.  
Tabel 1: hasil aktivitas peserta didik dikelas maya.  No Peser ta didik Login 
Mema sukkan tugas 1 
(scaner) 
tugas 2 (video) Mema sukkan tugas 3 (tugas 
word) 
Memasukkan tugas 4 (Power 
Point) 
Melak sana kan kuiz 
Melak sana kan ujian 
1 100 80 100 90 90 100 100 
Tabel 1 diatas memperlihatkan hasil aktivitas yang sudah dilakukan oleh peserta didik dikelas maya. Semua peserta didik kelas XII IPA sudah bisa login dan mendaftar di kelas yang diikutinya. Peserta sudah bisa memasukkan mengupload tugas dalam bentuk gambar atau hasil poto atau scan sebanyak 80%. Peserta didik sudah mampu memproduksi atau menggunakan handphonenya untuk pembelajaran yaitudengn membuat video pembelajaran. Selanjutnya pesert didik sudah mampu membuat tugas dalam bentuk word sebanyak 90% dan sudah bisa melaksanakan kuiz dan tes online sebanyak 100%. Data pada Tabel 1 ini menunjukkan suatu peningkatan yang signifikan dari peserta didik yang melaksanakan proses pembelajaran melalui bantuan action di kelas maya. Hal ini karena sebelumnya peserta didik belum pernah memiliki akun selain akun facebook dan belum bisa memindahkan file dari handphone ke perangkat komputer, belum pernah 
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mengupload tugas, membuat video dan melaksanakan kuiz dan tes online.  Tabel 1 juga memperlihatkan bahwa action yang sudah dilakukan sehubungan dengan penggunaan kelas maya ini sudah bisa dijadikan sebagai langkah awal dalam menuju pendidik 4.0. Hal ini karena action yang dilkukan sudah mengarah ke ciri proses pendidikan 4.0 tersebut. Adapun ciri dari pendidikan 4.0 tersebut adalah pe-manfaatan teknologi digital dalam proses belajar mengajar (cyber system), sehingga transfer ilmu pengetahuan dan tekno-logi dapat dilakukan secara kontinyu tanpa harus selalu tatap muka di kelas (face to face system). Dengan perkataan lain, materi pembelajaran dapat sampai kepada peserta didik setiap waktu tanpa dibatasi ruang dan waktu (Sitorus 2018). Pemberian materi dapat sesuai perkembangan zaman dan dapat diberikan secara daring. Kompetensi yang dikembangkan bukan saja aspek pengetahuan saja tetapi memiliki capability atau kemampuan untuk bersaing di era revolusi industri 4.0 yaitu kemampuan menguasai teknologi informasi dan komputer. Proses pendidikan tidak fokus pada apa yang diberikan tetapi juga proses yang menumbuh kembangkan kecakapan kritis, komunikatif, kreatif dan kolaboratif dan memuat Literasi digital dan literasi teknologi (soemantri 2018). Berdasarkan dari ciri pendidikan 4.0 dan bentuk action yang dilakukan peserta didik ketika mengkses dan berintereaksi dengan kelas maya sudah memperlihatkan bahwa hal-hal yang dilakukan peserta didik tersebut merupakan sudah memasuki ciri dari proses pendidikan 4.0 tersebut. Hal ini seperti dengan bahan ajar yang diberikan dalam kelas maya maka peserta didik dapat mengakses bahan ajar dimana saja dan kapan saja. Pesert didik dapat mengulang 
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dan mempelajari materi kapanpun.  Hal berikutny yaitu dari jenis tugas yang diberikan dalam bentuk video, file word dan file presentasi, merupakan mencerminkan bagian awal dari penguasaan teknologi komunikasi. Peserta didik sebelumnya bisa sama sekali membuat tugas di word dan medi presentasi pada saat memsukkan tugas di kelas maya mau tak mau harus membuatnya. Tugas dalam bentuk video mencerminkan penggunaan handphone untuk proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan kemampuan menggunakan alat digital dalam proses pembelajaran ini sudah mencerminkan bagian awal dari ciri pendidikan 4.0 Efek dari action kelas maya ini memberikan capability lain yaitu penguasaan aplikasi kelas maya. Kemampuan menggunaan software lain yang berhubungan dengaan tugas. Hal ini juga sudah mengawali dari ciri pembelajaran pendidikan 4.0  
Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan Berdasarkan hasil dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa: 
Action kelas maya sudah menjadi langkah awal dalam menuju pendidikan 4.0. Bentuk action yang menjadikan kelas maya sebagai langkah awal adalah : disiplin peserta didik, penggunaan alat-alat digital seperti handphone, komputer, 
scaner dan kemampuan menggunakan aplikasi kelas maya seperti login dikelas maya, mengupload tugas dan berdiskusi.    
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Saran Pendidik lebih menfasilitasi peserta didik dengan sarana yang ada disekolah mengingat tidak semua peserta didik yang memiliki. Menyarankan pada pustekkom untuk mengembangkan atau merevisi kembali sitem di kelas maya sehingga lebih mudah peserta didik untuk memasukkan tugas dan mengaksesnya.   
Rekomendasi Melakukan pengukuran terhadap hasil belajar pengetahuan dan sikap serta keterampilan yang sesuai dengan kurikulum 2013. 
Daftar Pustaka Abidin, Yunus. 2014. Desain Sistem Pembelajaran dalam 













MATEMATIKA SIMPEL SIMULASI PEMBELAJARAN 
(INCLUDE FITUR LAB MAYA DAN SUMBER BELAJAR) 
       
M. Ilham, S.Pd, M.Pd Duta Rumaah Belajar Sulawesi Barat 2018  SMA Negeri 1 Alu, Sulawesi Barat  
Pendahuluan 
Latar Belakang Plural digital teknologi modern yang membawa dampak luas terhadap segala aspek kehidupan termasuk ranah pendidikan yang mengalami perubahan pesat melalui pembelajaran digital berbasis teknologi yang seharusnya pada jenjang persekolahan harus mengalami penyesuaian dan mengantisipasi terhadap perubahan yang terjadi sehingga tentu terjadi kesenjangan yang sangat jauh antara sekolah kota dan sekolah terpencil/pedesaan, guru yang mengajar di desa terpencil yang mengajar dengan keterbatasan akibat terisolir dan guru yang mengajar di kota dengan tersedianya berbagai 
output teknologi. Guru yang mengajar di daerah terpencil tentu 
 84 
 
tentu masih menggunakan cara konvensional/tradisional untuk mengajar sehingga perubahan kurikulum dari KTSP 2006 ke Kurikulum 2013 yang pada dasarnya menekankan pembelajaran siswa yang aktif dan bermakna tidak dapat berjalan dengan baik disebabkan oleh rendahnya kualitas guru di pedalaman.   Kualitas pendidikan antara di kota dengan di daerah terpencil masih tinggi. Padahal, Indonesia membutuhkan Sumber Daya Manusia bermutu untuk mengelola kekayaan alam yang berlimpah ruah. perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) memberikan khas serta karakteristik tersendiri bagi bidang ilmu pendidikan untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan mutu pendidikan yang lebih baik. Berkembangnya era digital saat ini mendorong guru untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis tekonologi. Dengan kemajuan teknologi digital, memberikan kemudahan seorang guru berkreasi membuat media pembelajaran untuk mata pelajaran yang membutuhkan biaya tinggi. Salah satunya mata pelajaran matematika yang banyak menggunakkan alat-alat peraga yang memiliki harga yang cukup tinggi, sehingga tidak mencukupi untuk penggunaan kegiatan pembelajaran. Karenanya pada mata pelajaran matematika sains, siswa perlu diberikan simulasi ataupun contoh dalam setiap pembelajarannya. Oleh karenanya, dibutuhkan media pembelajaran yang mampu membantu dalam kegiatan pembelajaran dan dapat dimanfaatkan dengan baik penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran. Serta pemanfaatannya dapat memberikan dampak potensial yang dapat meningkatkan kualitas dalam belajar.  Menurut Anies Baswedan (Mantan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan) dalam sebuah kata pengantarnya, seorang guru mesti menguasai dua konsep dasar, yaitu kepengajaran 
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(pedagogik) dan kepemimpinan. Guru harus mengerti dan bisa mempraktikkan konsep pedagogik yang efektif agar tujuan pendidikan tercapai. Namun, tak dapat dipungkiri bahwa kondisi tiap zaman berbeda. Begitu pula kondisi tiap daerah. Banyak sekali faktor yang berpengaruh pada keberhasilan pendidikan. Guru saat ini haruslah senantiasa up to date terhadap perkembangan ilmu pedagogik atau kompetensi pedagogik Media mempunyai peranan penting dalam pembelajaran. Banyak orang percaya bahwa multimedia akan dapat membawa manusia kepada situasi belajar di mana learning 
with effort akan dapat digantikan dengan learning with fun. Jadi pembelajaran yang menyenangkan, kreatif, tidak membosankan akan menjadi pilihan tepat bagi para pendidik. Saat ini Indonesia memasuki era informasi yaitu suatu era yang ditandai dengan makin banyaknya medium informasi, tersebarnya informasi yang makin meluas dan seketika, serta informasi dalam berbagai bentuk yang bervariasi tersaji dalam waktu yang cepat. Penyajian pesan pada era informasi ini akan selalu menggunakan media, baik elektronik maupun non-elektronik.  Terkait dengan kehadiran media ini, Hamalik (2001), menjelaskan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Sedangkan menurut Karwono dan Mularsih (2010), hadirnya era digital akan mengubah secara total pola pembelajaran dan pola pendidikan. Berdasarkan hal di atas, tantangannya adalah menyelenggarakan pendidikan yang menggunakan era digital sebagai wahana pendidikan. Hal ini ditandai dengan pemakaian teknologi tinggi dalam proses pembelajaran. Menurut Hamalik (2001), pemakaian media 
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pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Berdasarkan pendapat di atas, menjadi tantangan bagi guru dalam pemanfaatan media pembelajaran khususnya yang berbasis teknologi yang saat ini dapat mempermudah penyampaian pesan kepada siswa mengalami perkembangan yang sangat pesat untuk dapat digunakan dalam peningkatan kompetensi siswa dan hasil belajar siswa.   Guru sebagai tenaga pendidik perlu dan harus membekali dirinya dengan kemampuan mengoperasikan atau menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. Ada banyak cara yang dapat dilakukan oleh guru sebagai tenaga pendidik dalam memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yang ada. Salah satunya adalah pemanfaatan portal Rumah Belajar. Portal rumah belajar merupakan portal pembelajaran resmi yang diluncurkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, dengan alamat portal 
http://belajar.kemdikbud.go.id. Portal rumah belajar menyediakan berbagai bahan belajar serta fasilitas komunikasi dan interaksi antarkomunitas pendidikan. Selain itu, juga berisi bahan belajar untuk guru, bahan belajar siswa, wahana aktivitas komunitas atau forum, bank soal dan katalog media pembelajaran. Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru, masyarakat luas, dan siapapun yang mau belajar Perkembangan sistem operasi berbasis android, mulai dari gadget, tablet PC, smartphone dan aplikasi lain yang memiliki sistem operasi android lainnya. Tentunya dapat mendukung siswa memiliki dan menggunakan android dalam kehidupan sehari- hari. Penggunaan mobile/ smartphone sendiri tengah populer di dunia dan tidak ketinggalan 
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dengan Indonesia. Dengan adanya smartphone dapat memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya. Namun, penggunaan smartphone hanya dimanfaatkan untuk penggunaan sosial media saja dan hanya sebagian kecil yang memanfaatkannya untuk membantu kegiatan pembelajaran maupun pekerjaan manusia.  
Fokus Best Practice Pendidikan Life skill melalui pembelajaran matematika   diintegrasikan   teknologi Portal Rumah Belajar. 1. Mempercepat Pendidikan melalui Akses Literasi dengan Portal Rumah Belajar.  2. Mempermudah dan menyenangkan pembelajaran mate-matika dengan menggunakan Portal Rumah Belajar 3. Simulasi atau Mendemontrasikan matematika dengan mempergunakan Portal Rumah Belajar. 
Tujuan 1. Pemanfaatan Portal Rumah Belajar sebagai media pembelajaran matematika yang menyenangkan, menarik, intuitif, dan memperhatikan faktor psikologis anak/siswa. 2. Mengaktualisasikan potensi siswa sehingga dapat memecahkan permasalahan yang dihadapi. 3. Pemanfaatan sumber daya di lingkungan sekolah, dengan memberi peluang pemanfaatan sumber daya yang ada di masyarakat, sesuai dengan prinsip manajemen berbasis sekolah. Dengan ini diharapkan akan didapatkan beberapa manfaat antara lain mempermudah dalam mempelajari matematika khususnya dengan memanfaatkan gadget berbasis android yang interaktif dan menarik dan memberikan pengalaman baru dalam mempelajari matematika. 
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Manfaat 4. Siswa a) Sebagai simulasi matematika pembelajaran yang menyenangkan; b) Sebagai sarana belajar yang menarik dan menyenangkan; c) Mempermudah pemahaman siswa pada materi materi matematika; d) Mempermudah siswa dalam melakukan pembelajaran secara mandiri. 5. Guru a) Sebagai sarana untuk mempermudahdalam menyampaikan materi pembelajaran; b) Sebagai media pembelajaran bagi guru yang kesulitan menemukan peralatan, atau alat peraga atau media matematika. 6. Bagi Sekolah a) memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang dapat digunakan pada semua mata pelajaran; b) Memberikan referensi teknologi terbaru yang dapat digunakan untuk  pembuatan  media pembelajaran di semua jenjang pendidikan. 7. Bagi Masyarakat a) Menjadikan pelajar terutama siswa  SMA lebih memahami mata pelajaran  matematika  pada Portal Rumah Belajar b) Memberikan inovasi rangkuman materi yang praktis dan memuat contoh gambar, animasi, video, object di Portal Rumah Belajar.  
 Deskripsi dan Ruang Lingkup 
Media Pembelajaran 
 Pengantar Ilmu Komunikasi (Cangara, 2006: 119), media 
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adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak. Ada beberapa pakar psikologi memandang bahwa dalam komunikasi antarmanusia, maka media yang paling dominasi dalam berkomunikasi adalah pancaindera manusia seperti mata dan telinga. Pesan-pesan yang diterima selanjutnya oleh pancaindra selanjutnya diproses oleh pikiran manusia untuk mengontrol dan menentukan sikapnya terhadap sesuatu, sebelum dinyatakan dalam tindakan. Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan  berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi pembelajaran yang ada dalam kurikulum yang dituangkan oleh pengajar atau fasilitator atau sumber lain ke dalam simbol-simbol komunikasi, baik simbol verbal maupun simbol nonverbal atau visual. Untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari guru kepada siswa, biasanya guru menggunakan alat bantu mengajar (teaching aids) berupa gambar, model, atau alat-alat lain yang dapat memberikan  pengalaman  konkrit,  motivasi belajar, serta mempertinggi daya serap atau yang kita kenal sebagai alat bantu visual Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat siswa yang baru,  membangkitkan motivasi  dan  rangsangan  kegiatan  belajar  mengajar,  dan  bahkan membawa  pengaruh-pengaruh  psikologis  terhadap  siswa.  Pencapaian keberhasilan  belajar  siswa  berkaitan  erat  dengan  pemilihan  metode  dan media  belajar  yang  digunakan  sesuai  dengan  kebutuhan  siswa. Penggunaan metode dan media pembelajaran harus relevan dengan bahan pelajaran  serta  karakteristik  siswa.  Karena  hal  ini  akan  mempengaruhi hasil belajar siswa terutama dalam ranah 
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kognitif siswa, karena  di  sini siswa dituntut untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
 Multimedia dapat berbeda dari berbagai pendapat orang yang berbeda secara umum, multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih dari satu macam media untuk menyajikan informasi. Menurut Geyeski (1993) dalam Munir (2012), multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk membangun, menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, audio, video, dan sebagainya. Sedangkan multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter dalam Munir (2012) penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi.  
Portal Rumah Belajar Rumah Belajar merupakan portal pembelajaran yang disiapkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Portal ini dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mendukung proses mengajar yang lebih interaktif di kelas. Portal ini juga dapat digunakan oleh siswa sebagai bahan belajar alternatif, baik itu di dalam dan luar jam sekolah. Di dalam portal Rumah Belajar terdapat sejumlah fitur menarik seperti Buku Sekolah Elektronik (BSE), Sumber Belajar dan Laboratorium Maya. Fitur Buku Sekolah Elektronik menjadi alternatif unuk para siswa yang tidak dapat membeli buku fisik, atau pun sebagai tambahan referensi acuan belajar selain dari buku yang telah dimiliki. Laboratorium Maya bisa digunakan secara online maupun 
offline. Laboratorium maya memberikan kesempatan kepada guru ataupun siswa untuk melakukan praktikum baik 
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melalui internet secara langsung atau tanpa akses internet dengan cara mengunduh atau mendownload aplikasi laboratorium maya tersebut sehingga guru ataupun siswa dapat menggunakan laboratorium virtual ini dimana saja dan kapan saja. Kelas maya adalah kelas yang diadakan di portal 
Langkah-langkah perancangan dan penggunaan media pembelajaran Portal Rumah Belajar, siapkan perangkat. smartphone/ laptop/ PC yang sudah terkoneksi dengan internet. Kemudian masuk diportal rumah belajar dengan alamat url 
http://belajar.kemdikbud.go.id/ kelasmaya Nantinya guru akan membuat bahan ajar yang diupload di kelas maya dan siswa bisa mengikuti proses belajar mengajar secara virtual, dari rumah mereka masing-masing atau tempat manapun asal tersedia koneksi internet. Dalam kelas maya kemajuan proses belajar, dapat dipantau baik oleh guru, siswa, maupun orang tua. Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru, dan masyarakat luas, siapapun yang mau belajar. Manfaat Rumah Belajar bagi siswa adalah sebagai sumber belajar virtual, pengembangan kreativitas dan data portofolio siswa. Bagi guru sebagai sumber referensi dan pembinaan profesi guru. Rumah Belajar memiliki kelebihan, yaitu: 1) menyediakan fasilitas belajar baik bagi siswa maupun bagi guru; 2) memiliki berbagai media pembelajaran (multimedia), teks, grafis, foto, video, audio, dan animasi; 3) menyediakan kumpulan soal yang lengkap baik untuk latihan maupun try out ujian; 4) guru dapat memodifikasi dan mereproduksi rancangan pembelajaran dan materi pembelajaran; dan 5) siswa dapat mengembangan jaringan komunikasi dan kreativitas. Langkah-langkah Pelaksanaan 
http://belajar.kemdikbud.go.id  lalu melakukan registrasi dengan ,
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cara mendaftar dalam halaman muka situs rumah belajar. Kemudian ikuti setiap perintah yang ada sampai berhasil melakukan pendaftaran. 
 
 
Gambar 1. Tampilan Depan Situs Rumah Belajar 
 
Fitur Sumber Belajar.  Fitur sumber belajar adalah salah satu layanan fitur yang tersedia dalam Rumah Belajar untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa dan guru mulai dari tingkat PAUD, SD, SMP, SMA dan SMK yang juga menyediakan sarana evaluasi belajar secara online. Sumber belajar juga dapat diakses tanpa melalui proses login.  
 




























Gambar 3. Tampilan Fitur Lab. Maya 
 Semua percobaan atau simulasi yang tersedia di Laboratorium Maya dapat diunduh oleh pengguna dengan melakukan login terlebih dahulu. Bagi pendidik yang ingin melakukan percobaan dengan memanfaatkan aplikasi Laboratorium Maya, tentu saja harus melakukan persiapan lebih dulu.  Persiapan mulai dari mengidentifikasi konten atau simulasi yang tersedia di Laboratorium Maya, merancang pembelajarannya, hingga menyiapkan strategi ketika pelaksanaan di kelas. Ketika melakukan identifikasi konten, ada beberapa langkah yang harus dilakukan oleh pendidik ,yaitu: mendaftar di fitur Laboratorium Maya, login pada fitur Lab.Maya, pilih kategori (SMP atau SMA), pilih topik yang akan dimanfaatkan, unduh Laboratorium Maya atau lakukan percobaan online.    
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Fitur Karya Guru Selain delapan konten utama, Rumah Belajar juga punya tiga fitur pendukungnya, yaitu Karya Guru, Karya Komunitas, dan Karya Bahasa dan Sastra. 
Gambar 4. Tampilan Fitur Pendukung (karya guru) 
  Karya Guru berisi berbagai materi pelajaran dari guru-guru di Indonesia. Hal ini berbeda dengan materi khusus yang memang sudah disiapkan Kemdikbud. Karya Komunitas berisi berbagai materi dari komunitas-komunitas secara khusus di luar materi dari Kemdikbud. Sedangkan karya Bahasa dan Sastra sesuai namanya berisi kumpulan berbagai karya bahasa dan sastra, mulai dari puisi, cerita rakyat, dan lainnya. 
Hasil yang dicapai 1. Mobile, Media pembelajaran matematika berbasis Portal Rumah Belajar dapat digunakan pada perangkat 
handphone maupun tablet pada umumnya, sehingga user dapat menggunakan media pembelajaran matematika di mana saja. 2. Accesable, Media pembelajaran Matematika mudah diakses setelah aplikasi sudah yang tersedia atau terinstall pada perangkat handphone maupun tablet. 3. Free, Media pembelajaran matematika dapat didownload dengan gratis pada Playstore, Appstore yang tersedia. 4. Simple, Media pembelajaran matematika dapat diakses kapan pun serta berisi materi yang sederhana namun esensial. 
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5. Kesempatan, Peluang media pembelajaran matematika dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan kreatif untuk menghadapi permasalahan siswa SMA dalam pemahaman materi-materi matematika. Media ini juga bisa dikembangkan lagi agar lebih mempermudah penggunaannya. 
Nilai Penting dan Kebaruan 1. Fitur fitur penggunaan Portal rumah belajar antarlink akan memudahkan kecapaian pembelajaran secara maksimal. 2. Adanya Portal Rumah Belajar akan bersinergi dalamPendidikan 4.0 yang berkualitas 
Faktor-Faktor Pendukung dan Penghambat Ada beberapa faktor kendala yang harus dihadapi dalam menjalankan program Portal Rumah Belajar ini di antaranya: 1. Akses internet yang kurang memadai di pelosok desa. 2. Tidak semua siswa menggunakan handphone/  smartphone 
android. 3. Masih mahalnya paket kuota internet yang harus dibeli oleh siswa. 4. Belum tersedianya rumah belajar offline secara penuh.  Ada beberapa faktor pendukung dalam keberhasilan penggunaan portal rumah belajar ini di antaranya: 1. Sudah adanya BTS Telkomsel wilayah kecamatan sekitarnya dan mobil satelit yang disediakan oleh Menkominfo untuk masyarakat sekitar sekolah jadi siswa dapat menggunakannya. 2. Penggunaannya aplikasi yang mudah (user friendly), setiap siswa pasti bisa menggunakannya. 3. Aplikasi tersebut sudah tersedia di playstore android secara gratis. 4. Diperbolehkan siswa membawa handphone ke sekolah.  
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Tindak lanjut 5. Perancangan awal teknik merancang media pembelajaran penggunaan portal Rumah Belajar. Membuat kajian 
(Feasibility  studies) lebih dalam mengenai pengayaan  koleksi   lokal   seetelah   itu   dilanjutkan   dengan   segera  membuat prototype koleksi materi mata pelajaran matematika khususnya. 6. Memperluas sosialisasi dan implementasinya tentang Portal Rumah Belajar. 
Simpulan Berdasarkan  Pelaksanaan  pada  implementasi  best  practice  dapat  ditarik kesimpulan sebagai berikut: 1. Manfaatkan Portal Rumah Belajar, sehingga dapat dilihat bahwa anak-anak sudah menunjukkan minat dan motivasi dalam proses belajar mengajar 2. Model pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat memberikan dampak kepada kemajuan belajar siswa dan berdampak pula terhadap pencapaian minimal target kompetensi 
Saran 3. Harapan penulis kepada teman sejawat agar dalam proses pembelajaran di kelas sebaiknya menggunakan Portal Rumah Belajar serta Media lainnya yang sesuai dengan kompetensi yang akan diajarkan agar Kriteria Ketuntasan Minimal dapat tercapai 4. Pihak pemerintah dan pihak sekolah untuk seoptimal mungkin melengkapi sarana dan prasarana di kelas agar guru (pendidik) tidak memenuhi kesulitan dalam menyampaikan pembelajaran.    
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PEMANFAATAN FITUR LABORATORIUM MAYA RUMAH 
BELAJAR PADA MATERI TRANSFORMASI DENGAN 
PENDEKATAN PEMBELAJARAN SAINTIFIK MENUJU 
PENDIDIKAN 4.0 
Arif Budiman. M.Pd. Duta Rumah Belajar Provinsi Banten SMP PGRI 1 Tangerang, Banten 
 
 
Pendahuluan  Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dewasa ini sangat pesat, semakin banyak aspek pembangunan yang dikelola, salah satu aspek pembangunan yang dapat memanfaatkan kemajuan IPTEK adalah sistem pendidikan yang ada di Indonesia. Tugas di masa yang akan datang cukup berat karena tuntutan peningkatan jumlah dan kualitas sumber daya manusia. Peningkatan sumber daya manusia 
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merupakan satu langkah yang sangat penting saat ini. Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas manusia tersebut adalah dengan meningkatkan mutu pendidikan. Memasuki abad ke-21 tantangan pendidikan semakin meningkat pesat, karena pembelajaran proses pembelajaran menuntut para praktisi pendidikan mengikuti perubahan zaman. Kreativitas yang tentu saja akan memungkinkan siswa untuk membuka jalan keluar bagi mereka dari berbagai tantangan perkembangan. Tantangan yang tidak berfokus pada apa yang diajarkan, tetapi juga pengajarannya. Model pendidikan sepenuhnya didasarkan pada kebutuhan untuk memenuhi kebutuhan masa depan. Pendidikan 4.0 adalah istilah umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran. Ini adalah lompatan dari pendidikan 3.0 yang menurut Jeff Borden mencakup pertemuan ilmu saraf, psikologi kognitif, teknologi pendidikan, menggunakan teknologi digital dan mobile berbasis web, termasuk aplikasi, perangkat keras dan perangkat lunak. Pendidikan 4.0 adalah fenomena yang merespons kebutuhan munculnya revolusi industri keempat di mana manusia dan mesin diselaraskan untuk mendapatkan solusi, memecahkan masalah dan tentu saja menemukan inovasi baru. Peningkatan kualitas sumber daya manusia dalam bidang pendidikan salah satunya dapat dilakukan dengan cara meningkatkan kualitas dalam membimbing proses pembelajaran. Pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dan peserta didik. Pembelajaran adalah proses yang dilakukan dengan sadar dan bertujuan, tujuannya merupakan pedoman ke mana proses pembelajaran diarahkan Proses pembelajaran pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber 
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pesan melalui saluran media tertentu ke penerima pesan. Sumber pesan, saluran media dan penerima pesan adalah komponen-komponen proses komunikasi (Sadiman,1996 :9) Kemajuan teknologi yang pesat memunculkan beberapa alternatif media pendidikan yang dapat digunakan. Sebagaimana kita ketahui kemajuan teknologi khususnya komputer dewasa ini semakin berkembang pesat. Teknologi komputer telah menjelajah hampir setiap bidang kehidupan, sehingga sudah sepantasnya dan seharusnya bidang pendidikan dalam pembelajaran memanfaatkan komputer.  Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 65 tahun 2013 tentang Standar Pendidikan Dasar dan Menengah menyatakan bahwa standar proses adalah kriteria mengenai pelaksanaan pembelajaran pada satuan pendidikan untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan. Proses pembelajaran diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, sesuai bakat dan minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Pada Kurikulum 2013 menganut pandangan dasar bahwa pada proses pembelajaran, pengetahuan tidak dapat diipindahkan begitu saja dari guru ke peserta didik. Peserta didik adalah subjek yang memiliki kemampuan untuk secara aktif, mengolah, mengonstruksi dan menggunakan pengetahuan. Untuk itu pembelajaran harus berkenan dengan kesempatan yang diberikan kepada peserta didik untuk mengonstruksi pengetahuan dalam proses kognitifnya. Konsep pembelajaran bergeser dari “diberi tahu” menjadi “aktif mencari tahu” Sesuai yang tercantum dalam Kurikulum 2013, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) diintegrasikan ke dalam pembelajaran. hal ini menjadikan seorang guru diwajibkan 
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untuk menguasai TIK dalam pembelajaran. Peran TIK menjadi sangat penting dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran sehingga dapat meningkatkan daya tarik dan perhatian peserta didik. Dari tuntutan tersebut baik guru maupun peserta didik diharapkan mampu mengintegrasikan TIK ke dalam proses pembelajaran. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) melakukan inovasi dalam dunia pendidikan. Bentuk inovasi tersebut adalah portal Rumah Belajar. Portal Rumah Belajar menyediakan berbagai kebutuhan belajar dengan cara pengintegrasian TIK ada proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru.  Berdasarkan analisis tersebut, penulis berpendapat bahwa portal Rumah Belajar dapat membantu penerapan pembelajaran dalam Kurikulum 2013 untuk menuju pendidikan 4.0 
 
Fitur Laboratorium Maya Portal Rumah Belajar Portal Rumah Belajar yang telah dikembangkan Pustekkom ini sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 11 Tahun 2015 tentang Organisasi dan Tata Kerja Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan mempunyai tugas melaksanakan pengembangan dan pendayagunaan teknologi informasi dan komunikasi untuk pendidikan dan kebudayaan.  Pustekkom Kemendikbud bidang PTP Berbasis Multimedia dan Web telah menyelenggarakan fungsi pengembangan sistem pembelajaran berbasis multimedia dan web untuk pendidikan dan kebudayaan dengan mengembangkan portal pembelajaran yang disebut Rumah Belajar. Portal Rumah 
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Gambar, Tampilan Laboratorium Maya untuk 
 percobaan transformasi 
 Dalam pelajaran matematika yang penulis ajarkan, banyak percobaan-percobaan yang sulit disimulasikan bisa dilakukan dengan bantuan fitur laboratorium maya di antaranya grafik persamaan kudrat, persamaan garis lurus, keliling dan luas segi empat, dan transformasi. Jika percobaan-percobaan tersebut dilakukan secara nyata atau secara langsung, maka banyak sekali biaya yang harus dikeluarkan untuk membeli alat dan bahan yang dibeli untuk kebutuhan praktikum. Dengan laboratorium maya guru cukup mudah dalam mengaplikasikan percobaan-percobaan tanpa harus mengeluarkan biaya.  
Implementasi Kurikulum 2013 Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 81A Tahun 2013 tentang Implementasi Kurikullum mengatakan bahwa prinsip kegiatan pembelajaran merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlukan untuk dirinya untuk hidup dan untuk bermasyarakat, berbangsa, serta berkontribusi pada 
 105 
 
keejahteraan hidup umat manusia. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran diarahkan untuk memberdayakan semua potensi peserta didik menjadi kompetensi yang diharapkan. Lebih lanjut, strategi pembelajaran harus diarahkan untuk memfasilitasi pencapaian kompetensi yang telah dirancang dalam dokumen kurikulum agar setiap individu mampu menjadi pembelajar mandiri sepanjang hayat dan yang pada gilirannya mereka menjadi komponen penting untuk mewujudkan masyarakat belajar. Untuk mencapai kualitas yang telah dirancang dalam dokumen kurikulum, kegiatan pembelajaran perlu menggunakan prinsip yang: (1) berpusat pada peserta didik, (2) mengembangkan kreativitas peserta didik, (3) menciptakan kondisi menyenangkan dan menantang, (4) bermuatan nilai, estetika, logika, dan kinestika, dan (5) menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan berbagai strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, efektif, efisien, dan bermakna  Di dalam pembelajaran, peserta didik didorong untuk menemukan sendiri dan mentransformasi informasi kompleks, mengecek informasi baru dengan yang sudah ada dalam ingatannya dan melakukan pengembangan menjadi informasi atau kemampuan yang sesuai dengan lingkungan dan zaman tempat dan waktu ia hidup. Kurikulum 2013 menganut pandangan dasar bahwa pengetahuan tidak dapat dipindahkan begitu saja dari guru ke peserta didik. Peserta didik adalah subjek yang memiliki kemampuan untuk secara aktif mencari, mengolah, mengonstruksi, dan menggunakan pengetahuan. Untuk itu pembelajaran harus berkenaan dengan kesempatan yang diberikan kepada peserta didik untuk mengonstruksi pengetahuan dalam proses kognitifnya. Agar benar-benar memahami dan dapat menerapkan pengetahuan, peserta didik perlu didorong untuk 
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bekerja memecahkan masalah, menemukan segala sesuatu untuk dirinya, dan berupaya keras mewujudkan ide-idenya.  Guru memberikan kemudahan untuk proses ini, dengan mengembangkan suasana belajar yang memberi kesempatan peserta didik untuk menemukan, menerapkan ide-ide mereka sendiri, menjadi sadar dan secara sadar menggunakan strategi mereka sendiri untuk belajar. Guru mengembangkan kesempatan belajar kepada peserta didik untuk meniti anak tangga yang membawa peserta didik kepemahaman yang lebih tinggi, yang semula dilakukan dengan bantuan guru tetapi semakin lama semakin mandiri. Bagi peserta didik, pembelajaran harus bergeser dari “diberi tahu” menjadi “aktif mencari tahu”. Di dalam pembelajaran, peserta didik mengonstruksi pengetahuan bagi dirinya. Bagi peserta didik, pengetahuan yang dimilikinya bersifat dinamis, berkembang dari sederhana menuju kompleks, dari ruang lingkup dirinya dan di sekitarnya menuju ruang lingkup yang lebih luas, dan dari yang bersifat konkret menuju abstrak. Sebagai manusia yang sedang berkembang, peserta didik telah, sedang, dan/ atau akan mengalami empat tahap perkembangan intelektual, yakni sensori motor, praoperasional, operasional konkret, dan operasional formal. Di dalam pembelajaran, peserta didik difasilitasi untuk terlibat secara aktif mengembangkan potensi dirinya menjadi kompetensi. Guru menyediakan pengalaman belajar bagi peserta didik untuk melakukan berbagai kegiatan yang memungkinkan mereka mengembangkan potensi yang dimiliki mereka menjadi kompetensi yang ditetapkan dalam dokumen kurikulum atau lebih. Pengalaman belajar tersebut semakin lama semakin meningkat menjadi kebiasaan belajar mandiri dan ajeg sebagai salah satu dasar untuk belajar sepanjang hayat. 
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Pendekatan Saintifik Pendekatan saintifik atau lebih umum dikatakan pendekatan ilmiah merupakan pendekatan dalam Kurikulum 2013. Dalam pelaksanaanya, ada yang menjadikan saintifik sebagai pendekatan atau metode. Namun, karakteristik dari pendekatan saintifik berbeda dengan metode saintifik. Sesuai dengan Standar Kompetensi Lulusan, sasaran pembelajaran mencakup pengembangan ranah sikap, pengetahuan dan keterampilan yang dielaborasi untuk setiap satuan pendidikan.  Pendekatan saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif mengonstruksi konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik kesimpulan dan mengomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang “ditemukan”. Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam mengenal, memahami berbagai materi menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa informasi bisa berasal dari mana saja, kapan saja, tidak bergantung pada informasi searah dari guru. Oleh karena itu, kondisi pembelajaran yang diharapkan tercipta diarahkan untuk mendorong peserta didik dalam mencari tahu dari berbagai sumber melalui observasi, dan bukan hanya diberi tahu. Penerapan pendekatan saintifik dalam pembelajaran melibatkan keterampilan proses, seperti mengamati, mengklasifikasi, mengukur, meramalkan, menjelaskan, dan menyimpulkan. Dalam melaksanakan proses-proses tersebut, bantuan guru diperlukan. Akan tetapi, bantuan guru tersebut 
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harus semakin berkurang dengan semakin tingginya kelas siswa. Metode saintifik sangat relevan dengan tiga teori belajar, yaitu teori Bruner, teori Piaget, dan teori Vygotsky. Teori belajar Bruner disebut juga teori belajar penemuan. Ada empat hal pokok yang berkaitan dengan teori belajar Bruner (dalam Carin & Sund, 1975). Pertama, individu hanya belajar dan mengembangkan pikirannya apabila ia menggunakan pikirannya. Kedua, dengan melakukan proses-proses kognitif dalam proses penemuan, siswa akan memperoleh sensasi dan kepuasan intelektual yang merupakan suatu penghargaan intrinsik. Ketiga, satu-satunya cara agar seseorang dapat mempelajari teknik-teknik dalam melakukan penemuan adalah ia memilik kesempatan untuk melakukan penemuan. Keempat, dengan melakukan penemuan maka akan memperkuat retensi ingatan. Empat hal di atas adalah bersesuaian dengan proses kognitif yang diperlukan dalam pembelajaran menggunakan metode saintifik. Pembelajaran dengan metode saintifik memiliki karakteristik sebagai berikut: a. Berpusat pada siswa b. Melibatkan keterampilan proses sains dalam mengonstruksi konsep, hukum atau prinsip. c. Melibatkan proses-proses kognitif yang potensial dalam merangsang perkembangan intelek, khususnya keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. d. Pembelajaran mendorong terjadinya peningkatan kemampuan berpikir siswa e. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk melatih kemampuan dalam komunikasi. f. Dapat mengembangkan karakter siswa  
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Karakteristik kompetensi siswa beserta perbedaan lintasan perolehan turut serta mempengaruhi karakteristik standar proses (Permendikbud No. 65 tshun 2013). Pendekatan saintifik dalam proses pembelajaran terdiri atas lima pengalaman belajar pokok yaitu: a mengamati; b) menanya; c) mengumpukan informasi/ eksperimen; d) mengasosiasi/mengolah informasi, dan e) mengomunikasikan.  Tujuan dari pembelajan saintifik adalah: a. Kegiatan mengamati bertujuan agar pembelajaran berkaitan erat dengan konteks situasi nyata yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. b. Kegiatan menanya dilakukan sebagai salah satu proses membangun pengetahuan siswa dalam bentuk konsep, prinsip, prosedur, hukum dan terori, hingga berpikir metakognitif. Tujuannnya agar siswa memiliki kemapuan berpikir tingkat tinggi (critical thinking skill) secara kritis, logis, dan sistematis. Proses menanya dilakukan melalui kegiatan diksusi dan kerja kelompok serta diskusi kelas c. Kegiatan mencoba bermanfaat untuk meningkatkan keingintahuan siswa, mengembangkan kreativitas, dan keterampilan kerja ilmiah. Kegiatan ini mencakup merencanakan, merancang, dan melaksanakan eksperimen, serta memperoleh, menyajikan, dan mengolah data. Pemanfaatan sumber belajar termasuk mesin komputasi dan otomasi sangat disarankan dalam kegiatan ini. d. Kegiatan mengasosiasi bertujuan untuk membangun kemampuan berpikir dan bersikap ilmiah. Kegiatan dapat dirancang oleh guru melalui situasi yang direkayasa dalam kegiatan tertentu sehingga siswa melakukan aktivitas antara lain menganalisis data, mengelompokkan, membuat kategori, menyimpulkan, dan memprediksi/ mengestimasi dengan memanfaatkan lembar kerja diskusi atau praktik. 
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e. Kegiatan mengomunikasikan adalah sarana untuk menyampaikan hasil konseptualisasi dalam bentuk lisan, tulisan, gambar/ sketsa, diagram, atau grafik. Kegiatan ini dilakukan agar siswa mampu mengomunikasikan pengetahuan, keterampilan, dan penerapannya, serta kreasi siswa melalui presentasi, membuat laporan, dan/  atau unjuk karya. (Kemendikbud, 2013: 141)   
Pendidikan 4.0   Pendidikan 4.0 adalah istilah umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk mengagambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran. ini adalah lompatan dari pendidikan 3.0 yang menurut Jeff Borden, mencakup pertemuan ilmu saraf, psikologi kognitif, dan teknoogi pendidikan, menggunakan teknologi digital dan mobile berbasis web, termasuk aplikasi, perangkat keras dan perangkat lunak. Pada pendidikan 4.0 manusia diselaraskan dengan mesin untuk mendapatkan solusi, memecahkan masalah dan tentu saja menemukan kemungkinan inovasi baru   Pemanfaatan Fitur Laboratorium Maya Rumah Belajar pada materi Transformasi dengan Metode Pembelajaran Saintifik menuju pendidikan 4.0  Dalam pemanfaatan fitur Laboratorium Maya pada Rumah Belajar langkah awal yang harus dilakukan adalah membuat RPP (Rencana Program Pengajaran) yang menggunakan pendekatan Pembelajaran Saintifik yang di dalamnya terintegrasi penggunaan Laboratourium Maya untuk materi transformasi. Penulis menerapkan Laboratorium Maya untuk pelajaran matematika dengan materi Transformasi. Materi yang penulis anggap butuh visualisasi lebih dari sekedar penjelasan secara konvensional. Langkah-langkah dalam 
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memanfaatkan fitur Laboratorium Maya dalam proses pembelajaran di antaranya: 
a. Mengamati  Dalam tahap ini siswa dapat melakukan beberapa kegiatan di antaranya membaca, mendengar, menyimak, dan melihat. Tujuan dari kegiatan ini adalah melatih kesungguhan, ketelitian, dan mencari informasi. Pada tahapan pembelajaran transformasi, penulis meminta siswa untuk mengamati beberapa peristiwa/ video yang berhubungan dengan transformasi/  
 
 
Gambar, Tahap 1, Mengamati 
 
b. Menanya  Pada tahap ini siswa diminta mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak dipahami dari apa yang diamati atau pertanyaan untuk mendapatkan informasi tambahan tentang apa yang diamati (dimulai dari pertanyaan faktual sampai kepertanyaan yang bersifat hipotetis). Tujuan dari menannya adalah mengembangkan kreativitas, rasa ingin tahu, kemampuan merumuskan pertanyaan untuk membentuk pikiran kritis yang perlu untuk hidup cerdas dan belajar sepanjang hayat. Pada tahapan ini bayak peserta didik yang bertanya tentang 
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peristiwa-peristiwa yang berhubungan dengan Hukum Archimedes.  
  
 
Gambar, Tahap 2,  Menanya 
 
c.   Mengumpulkan informasi (eksperimen)     Pada tahap ini peserta didik melakukan eksperimen dan mengamati objek. Tujuan dari kegiatan menanya adalah mengembangkan sikap teliti, jujur, sopan, menghargai pendapat orang lain, kemampuan berkomunikasi, menerapkan kemampuan mengumpulkan informasi melalui berbagai cara yang dipelajari, mngembangkan kebiasaan. Pada tahapan ini penulis memanfaatkan fitur 
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Laboratorium Maya Rumah Belajar untuk materi transformasi. Para siswa diminta untuk membuka web 









Gambar, Tahap 3: Melakukan eksperimen dengan laboratorium Maya 
 




Gambar, Tahap 4: Mengasosiasi/ mengolah informasi 
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e. Mengkomunikasikan      Pada tahapan ini peserta didik menyampaikan hasil pengamatan, kesimpulan berdasarkan hasil analisis secara lisan, tertulis, atau media lainnya. Tujuan dari tahapan ini adalah untuk mengembangkan sikap jujur, teliti, toleransi, kemampuan berpikir, sistematis, mengungkapkan pendapat dengan singkat dan jelas, dan mengembangkan kemampuan berbahasa yang baik dan benar. Pada tahapan ini guru meminta peserta didik untuk mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya secara bergantian, dan kemudian setelah semua kelompok selesai, guru menyimpulkan hasil diskusinya.   Untuk memperkuat pendekatan saintifik diperlukan adanya penalaran dan sikap kritis siswa dalam rangka pencarian (penemuan). Agar dapat disebut ilmiah, metode pencarian harus berbasis bukti dari objek yang diobservasi, empiris, dan terukur dengan prinsip-prinsip penalaran yang spesifik. Dalam hal tersebut dapat digunakan fitur-fitur Laboratoium Maya pada rumah belajar.  Menggunakan Laboratorium Maya dalam pembelajaran bukan hanya sekedar membawa bentuk virtual ke dalam kelas, akan tetapi bagaimana mempersiapkan media tersebut menjadi sebuah laboratorium yang menunjang sains siswa dalam rangka menguasai konsep, keterampilan, dan sikap. _____ 
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PENDEKATAN INQUIRI BASED LEARNING  
DENGAN MODEL FLIPPED CLASSROOM  
PADA FITUR LABORATORIUM MAYA  
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN PRAKTIKUM 
SISWA SMA 
Iriany, S.Pd., M.Pd. Duta Rumah Belajar Maluku Utara SMAN 2 Kota Ternate, Maluku Utara  
Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan 
keterampilan praktikum siswa kelas XI MIA5 melalui 
pemanfaatan fitur laboratorium kelas maya dengan 
implementasi Pendekatan InQuiri Based Learning dengan model 
Flipped Classroom. Studi kasus ini dilakukan sejak 4-30 
September 2018 pada siswa kelas XI MIA5. Hal ini dilakukan 
sebagai tugas menjadi calon duta rumah belajar kemdikbud 
tahun 2018. Kompetensi Dasar yang akan dicapai peserta didik 
dalam pembelajaran termokimia ini adalah membedakan reaksi 
eksoterm dan reaksi endoterm berdasarkan hasil percoban dan 
perubahan entalpi. Tahapan pembelajaran diawali dengan 
memberikan pengumuman di kelas maya bahwa siswa harus 
membaca modul 1 tentang sistem, lingkungan dan reaksi kimia 
yang melibatkan pertukaran energi. Siswa diminta membaca 
tentang reaksi eksoterm dan reaksi endoterm kemudian 
membuka fitur laboratorium maya dan melaksanakan 
praktikum secara mandiri tentang reaksi eksoterm dan 
endoterm. Untuk kelas tatap muka guru menyiapkan 
pembelajaran dengan metode praktikum, diskusi dan 
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demonstrasi. Langkah-langkah pembelajaran diawali dengan 1) 
mengajukan pertanyaan; 2) mengembangkan dan 
menggunakan model; 3) merencanakan dan melaksanakan 
penyelidikan; 4) Menganalisis dan menafsirkan data; 5) 
menggunakan matematika dan dan berpikir komputasi; 6) 
membangun penjelasan berdasarkan bukti; 7) Membuat 
penjelasan/ argumen serta 8) berbagi informasi/ 
mengkomunikasikan  kepada orang lain. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kemampuan praktikum siswa kelas XI MIA5 
meningkat terutama keterampilan memilih alat dan bahan, 
keterampilan membuat kesimpulan, serta kemampuan 
menafsirkan data hasil penelitian. Siswa sangat aktif dan 
bersemangat dalam belajar dengan menggunakan fitur 
laboratorium maya. Respon siswa sangat positif terhadap model 
pembelajaran Flipped Classroom dengan pendekatan Inquiry 
Based Learning pada fitur laboratorium maya. 
 
Kata Kunci: Inquiry Based Learning, Flipped     
Classsroom, Fitur  Laboratorium Maya 
Pendahuluan   Guru kimia membawa beberapa bola di dalam kelas. Hari ini beliau ingin menjelaskan kepada siswa tentang energi dan kerja yang tersimpan di dalam bola. Bola pertama lemparkan ke lantai kemudian dibiarkan memantul berulang-ulang. Sedangkan bola kedua dilemparkan ke lantai yang dilapisi karpet. Semua mata siswa tertuju, dan mengamati fenomena yang terjadi. Bola pertama memantul terus menerus hingga suatu saat diam. Sedangkan bola kedua, ketika dilempar tidak bereaksi terhadap lantai tersebut. Guru kimia tersebut kemudian bertanya mengapa bisa terjadi dua peristiwa tersebut? Semua siswa terdiam, takjub 
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dan bingung dan mencoba mencari jawaban atas pertanyaan guru. Guru kimia mencoba menyajikan sebuah kasus sebelum menyajikan pembelajaran. Kimia merupakan  mata pelajaran yang menekankan pemberian pengalaman langsung kepada peserta didik untuk mengembangkan kompetensinya. Salah satu cara pemberian pengalaman langsung ini dapat dilakukan guru kimia, melalui simulasi, demonstrasi maupun kegiatan praktikum atau eksperimen di laboratorium. Mata pelajaran kimia merupakan salah satu rumpun pembelajaran  IPA yang berbasis bukti dan prosedur. Kimia tanpa laboratorium lumpuh. Laboratorium virtual atau maya dapat digunakan sebagai sarana laboratorium pengganti laboratorium nyata dengan akses real 
time.  
Termokimia cabang ilmu yang kimia yang berkaitan dengan efek kalor yang menyertai reaksi kimia dan diajarkan pada siswa kelas XI SMA/MA. Sebagian besar dari topik ini membahas tentang kuantitas kalor. Pada materi ini sangat sarat dengan perhitungan dan rumus-rumus serta siswa harus memiliki keterampilan psikomotorik untuk menunjang pembuktian dari fenomena yang disajikan dalam setiap sub topik. Hal inilah yang menyebabkan konsep termokimia sangat bersifat prinsipal dan membuat siswa merasa bahwa materi kimia ini sulit. Untuk menunjang upaya pembuktian teori dalam termokimia sebagai contoh hukum Hess, hukum termodinamika, energi ikatan maka diperlukan alat dan bahan yang tersedia laboratorium misalnya : termometer, kalorimeter, kalorimeter bomb, larutan HCL, NaOH, COCl2, NaHCO3dan lain-lain. Biasanya guru akan mencari bahan alternatif pengganti jika laboratorium mereka tidak lengkap. Bagi sebagaian guru yang lain yang tidak mempunyai fasilitas laboratorium yang lengkap 
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akhirnya pembelajaran pada konsep termokimia selalu dilewati oleh guru yang mengajar di kelas kimia. Pembelajaran kimia juga disampaikan secara verbal tanpa pengujian karena sekolah kesulitan anggaran untuk membeli alat dan bahan kimia yang cukup mahal. Di Maluku Utara jumlah sekolah dengan jumlah laboratorium sekolah masih jauh dari perbandingan yang ideal termasuk SMAN 2 kota Ternate. Untuk itu solusi yang dapat membantu guru dan sekolah ini adalah praktikum menggunakan e-laboratorium (laboratorium maya) pada portal Rumah Belajar. Fitur ini dapat membantu siswa belajar dan melakukan praktikum secara mandiri dan diulang sesuai kebutuhan belajar peserta didik.    Fitur laboratorium maya atau virtual adalah berupa software komputer yang memiliki kemampuan untuk melakukan modeling peralatan komputer secara matematis yang disajikan melalui sebuah simulasi. Dengan kata lain, laboratorium virtual merupakan bentuk tiruan dari sebuah laboratorium riil yang digunakan dalam aktivitas pembelajaran ataupun penelitian secara ilmiah guna menekankan sebuah konsep atau mendalami sebuah konsep-konsep tertentu. Laboratorium virtual diperlukan untuk memperkuat pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. Laboratorium virtual bukanlah pengganti tetapi bagian dari Laboratorium riil yang digunakan untuk melengkapi dan memperbaiki kelemahan-kelemahan yang ada. Di samping itu dimungkinkan pula bagi sekolah-sekolah yang belum memiliki laboratorium secara fisik dapat menerapkan laboratorium virtual. Laboratorium virtual diperlukan untuk memperkuat pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. Laboratorium virtual ini dimaksudkan untuk melengkapi sumber belajar peserta didik khususnya dalam hal melakukan praktikum 
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dengan menyediakan laboratorium virtual yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun.  Ada lima mata pelajaran yang dapat mengakes langsung laboratorium maya yakni mata pelajaran kimia, biologi, matematika, fisika dan IPA. Pada pembelajaran kimia dan IPA baru tersedia 14 pilihan praktikum dengan materi: daya hantar listrik larutan, uji kandungan protein, reaksi eksoterm dan endoterm, sel elektrolisis, kepolaran senyawa kovalen, identifikasi alkanol dan alkoksi alkana, Titik didih Lautan, Titik beku larutan, Tekanan Osmotik, Uji Molaritas, dan pH larutan. Hal ini merupakan peluang guru kimia untuk mengembangkan fitur lab maya ini.    Laboratorium maya pada pembelajaran Fisika tersedia Hukum Hooke, Hukum Boyle, Kesetimbangan, rangkaian seri dan paralel, hukum Newton, Induksi Elektromagnetik, Tekanan Hidrostatika pipa U, dan hukum Archimedes. Pada pembelajaran Matematika tersedia Grafik persamaan kuadrat, Hubungan sudut pusat dan sudut keliling serta transformasi Geometri.    Dibandingkan dengan tersedianya konten yang ada maka sudah pasti masih banyak yang harus dikembangkan oleh guru sebagai agen pembelajar agar siswa dapat belajar sesuai kebutuhan dengan sumber dan bahan ajar maksimal. 
 
Pembelajaran Flipped Classroom dengan Pendekatan IBL Pembelajaran Flipped Classroom atau kelas terbalik dengan menggunakan akses pembelajaran online dan offline yaitu suatu pembelajaran dalam jaringan (online) dengan menggunakan teknologi pembelajaran (Rumah Belajar) untuk merancang, menyampaikan, dan mengatur pembelajaran formal dan informal serta berbagi pengetahuan kapan saja, siapa saja dan dimana saja. Pembelajaran dilakukan secara 
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terbalik yakni memberikan bacaan atau bahan e-learning sebelum pertemuan tatap muka di kelas. Untuk menyiapkan model Flipped classroom maka aplikasi pendidikan dan media pembelajaran ini harus disiapkan terlebih dulu oleh guru mata pelajaran. Adapun tahapan kegiatan tersebut dalam program ini adalah: 1) Guru meminta siswa mendaftar dulu di kelas maya; kemudian 2)  guru menyiapkan kelas maya dengan mengisi konten silabus,RPP, dan KKM. Kemudian guru dapat mengisi dan menyiapkan LKS, modul, fitur laboratorium maya, forum diskusi dan konten pengumuman melalui web Rumah Belajar kemdikbud.   
 
Pendekatan    Inquiri Based Learning (IBL)     
 Untuk kelas tatap muka atau kelas nyata guru menggunakan pendekatan Inquiri Based Learning (IBL). Selain itu pada kelas kimia maya paralel siswa dapat melihat materi dari kelas lain untuk memperkaya pengetahuannya. Guru mata pelajaran yang serumpun juga dapat membentuk tim teaching dalam pembelajaran. Kolaborasi dapat dibangun dalam model 
Flipped Classroom sesuai kompetensi abad 21 yang diharapkan. Pembelajaran menggunakan laboratorium maya memeiliki beberapa prinsip pembelajaran yang penting, antara lain: 1) pemodelan adalah suatu proses membangun representasi. Modeling digunakan untuk memperbaiki kekurangan pada proses pembelajaran yang mengedepankan metode cermah dan latihan soal, karena pada prinsipnya pemodelan atau modeling digunakan dengan mengajak peserta didik dalam mendesain secara fisik yang diperlukan dalam proses untuk menggambarkan, menjelaskan dan memprediksi sebuah fenomena; 2) simulasi merupakan program komputer yang mereproduksi fenomena alam melalui visualisasi dari sebuah model. Simulasi dapat: a) membantu peserta didik dalam mempelajari model fenomena alam dalam dunia nyata yang 
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memiliki perilaku sistem kompleks, b) membantu peserta didik untuk memahami dunia konseptual dari ilmu pengetahuan melalui animasi, yang dapat meningkatkan pemahaman dari konsep ilmiah yang abstrak.  
2). Penjelasan tahapan operasional pelaksanaan                 
Pemilihan Strategi Pemecahan Masalah  Keuntungan dari pembelajaran dengan model Flipped 















Implementasi Strategi Pemecahan Masalah Pada tahap implementasi pembelajaran kimia dengan model pembelajaran Flipped Classroom guru menetapkan kelas XI MIA-5 SMAN 2 Kota Ternate sebagai subyek dalam penelitian studi kasus ini. Minat belajar kimia dan kemampuan praktikum kimia pada siswa di kelas ini sangat rendah dibandingkan kelas paralel kimia lainnya. Namun kelebihan mereka adalah mereka memiliki kemampuan TIK cukup baik dibandingkan kelas Kimia lainnya.    Langkah pertama, guru menyiapkan kelas maya XI MIA-5. Guru menyiapkan perangkat pembelajaran online seperti: RPP, silabus, KKM, modul, Soal tes, dan penilaian. Setelah itu guru meminta siswa mendaftar di kelas ini secara online. Sebanyak 17 orang siswa mendaftar di kelas maya dan kemudian mendaftar di fitur laboratorium maya. Langkah kedua guru menyiapkan konten untuk diskusi di kelas maya. Kemudian guru meminta siswa mendaftar di fitur laboratorium maya dan mendownload materi praktikum tersebut untuk melaksanakan praktikum secara online maupun ofline.  Langkah ketiga, guru menyiapkan alat dan bahan ajar untuk kelas tatap muka. Di kelas ini siswa akan melaksanakan pembelajaran di kelas nyata setelah mereka belajar di kelas maya. Tahapan kegiatan dalam pembelajaran di kelas nyata adalah: a) Guru mengawali kegiatan dengan tanya jawab tentang pemakaian koyo dan kondisi seseorang jika sedang demam yang dikaitkan dengan reaksi eksoterm dan reaksi endoterm; b) Guru meminta siswa mempresentasikan data hasil eksperimen dengan menggunakan fitur laboratorium maya. Guru meminta setiap siswa dalam kelompok mengirimkan video rekaman belajar menggunakan fitur laboratorium maya; c). Siswa di kelompok lain menanggapi ;d) 
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Guru membagi 2 kelompok praktikum yaitu kelompok A (menggunakan kapur tulis) dan Kelompok B (menggunakan asam sitrat) ; e) Siswa melakukan praktikum dan mengumpulkan data .f) Siswa menyajikan fakta dalam bentuk laporan praktikum dan menyajikan data dengan menggunakan grafik; g) siswa membuat kesimpulan dan berbagi bersama siswa lainnya; pada tahap akhir  siswa mengisi angket dan wawancara tentang kesan-kesannya belajar kimia dengan menggunakan fitur laboratorium maya. Langkah keempat, guru meminta siswa untuk masuk ke kelas maya dan mempelajari modul 1 dan 2 serta video pembelajaran tentang perubahan entalpi dan mengerjakan soal ujian. Pada sesi ini sering terjadi gangguan jaringan internet sehingga beberapa kali ujian dimundurkan menunggu hingga jaringannya stabil kembali. Langkah ke lima, Guru mendampingi siswa merancang proyek kimia dan meminta siswa untuk mengirimkan laporan proyek dalam bentuk file ke kelas maya yang diupload melalui kolom tugas. Akhirnya langkah ke enam, guru mengumumkan bahwa nilai praktikum dan hasil ujian online sudah dapat dilihat bagi semua siswa.  




Gambar 2.3 Pembelajaran di laboratorium Nyata 
 Unjuk kerja presentasi dilakukan siswa di kelas maya maupun di kelas tatap muka. Para siswa sangat antusias dalam sesi presentasi ini. Perolehan nilai unjuk kerja presentasi memiliki rentang antara 76.00 sampai 94.00 nilai tertinggi. Kemampuan presentasi ini meliputi: pelafalan dan penampilan, isi penyajian, urutan penyajian, ketepatan waktu, kemampuan mempertahankan ide, dan kemampuan menjawab pertanyaan. Indikator penilaian untuk unjuk kerja praktikum meliputi: kemampuan menyiapkan alat dan bahan, memilih bahan dengan tepat, membaca alat ukur dengan tepat, membuat variasi variabel bebas dan terikat, menafsirkan data dengan tepat, membuat kesimpulan dan berkomunikasi. Dari ketujuh item penilaian ini diperoleh data bahwa peningkatan kemampuan praktikum siswa tertinggi terdapat pada indikator menyiapkan alat dan bahan dengan tepat, menafsirkan data dengan tepat serta membuat kesimpulan. Kemampuan yang paling rendah terdapat pada membaca alat ukur dengan tepat dan membuat variasi variabel bebas dan variabel terikat pada percobaan di laboratorium maya. Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran kimia dengan model Flipped classroom dengan 
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pendekatan inkuiri based learning dapat dilihat dengan respon siswa terhadap pembelajaran ini sangat positif.  
  
Simpulan Model pembelajaran Flipped Classroom dengan pendekatan IBL pada fitur laboratorium maya portal Rumah Belajar Kemdikbud dapat meningkatkan keterampilan praktikum siswa kelas XI MIA5 melalui pemanfaatan fitur laboratorium kelas maya dengan implementasi.    
Daftar Pustaka Fachruddin, R. (2015). Studi Komparasi Hasil Belajar Siswa Kelas X Sma Dengan Model Guided Discovery Berbasis Kegiatan Laboratorium Riil Dan Kegiatan Laboratorium Virtual Pada Materi Listrik Dinamis. Inovasi Pendidikan 
Fisika, 4(1). Mutmainah, S. (2017). Studi Kelayakan Pengembangan Aplikasi Bank Soal Di Portal Rumah Belajar. Jurnal Teknodik, 21(1), 014. Pattimura, S. C. (2018). Peranan Strategi Pembelajaran Flipped Classroom Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Siswa Di Sma Negeri 15 Pekanbaru. Jurnal 
Pendidikan Tambusai, 2(4), 897-905. Prayitno, W. (2015). Penerapan Blended Learning Dalam Pengembangan Pendidikan Dan Pelatihan (Diklat) Bagi Pendidik Dan Tenaga Kependidikan (Ptk). Yogyakarta: 
LPMP Di Yogyakarta. Prastiyono, H., & Trisliatanto, D. A. (2018). Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Flipped Learning Pada Materi Sistem Informasi Geografis Untuk Pendidikan Sekolah Menengah Atas. Journal Of Residu, 1(2), 114-123. Suciati, V. I. R. M. P. (2014). Penerapan Model Pembelajaran Blended-Problem Solving Melalui Aplikasi Moodle Untuk 
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Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Xi Ipa 4 SMA N 3 Surakarta Th. Pelajaran 2012/2013. Bio-
Pedagogi, 3(1), 67-76. Widyastuti, D., & Sujadi, A. A. (2018). Upaya Meningkatkan Kreativitas Dan Hasil Belajar Matematika Dengan Model Pembelajaran Flipped Classroom Di Kelas Xi SMKN 1 Yogyakarta. UNION: Jurnal Ilmiah Pendidikan 








PEMANFAATAN FITUR PETA BUDAYA 
 
EKSPLORASI DIGITAL PORTAL PETA BUDAYA SEBAGAI 
SINERGI SPIRIT NASIONALISME DAN PENDIDIKAN 4.0 
Fakhrudin Sujarwo Duta Rumah Belajar Jawa Tengah SMAN 1 Sambungmacan, Sragen, Jawa Tengah  
Pendahuluan Siswa jaman now merupakan generasi milenial yang adaptif dengan teknologi dan informasi terkini. Ini bisa terlihat dari kemampuan mereka dalam mengakses beragam informasi melalui gawai, baik komputer, tablet, maupun smartphone. Kebutuhan siswa akan informasi dan ilmu pengetahuan tidak hanya semata-mata diperoleh dari seorang guru. Mereka dengan mudah bisa mendapatkan beragam ilmu pengetahuan yang dibutuhkan secara mandiri. Disisi lain, menjadi guru zaman now diperlukan sensitivitas yang cukup tinggi, khususnya dalam menghadapi siswa yang adaptif dengan teknologi. Guru zaman now tidak lagi sebagai satu-satunya sumber ilmu pengetahuan. Siswa memerlukan perubahan radikal dalam proses pembelajaran dikelas. Gaya 
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mengajar konvensional yang berpusat pada guru jelas tidak akan diminati oleh siswa zaman now. Guru dituntut untuk senantiasa aktif, kreatif dan inovatif dalam menghadirkan pembelajaran yang bermakna didalam kelas. Fenomena siswa jaman now tersebut sebenarnya dapat diberdayakan oleh guru untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik dan tidak membosankan. Terlebih pada saat ini, revolusi pendidikan sudah memasuki pada fase ke 4.0. dimana proses pembelajaran dituntut untuk kritis, kreatif, inovatif dan kolaboratif. Melalui kecanggihan teknologi yang tersedia dan kemampuan adaptif siswa dalam berteknologi, pembelajaran dikelas dapat dihadirkan dengan prinsip-prinsip tersebut.  




Gambar, Tampilan Fitur Peta Budaya 
 Selain itu, melalui portal Peta Budaya, siswa juga diharapkan dapat menumbuhkan spirit nasionalisme terhadap bangsa Indonesia. Dalam budaya tradisional Indonesia terkandung nilai-nilai dan norma yang luhur. Jadi meskipun, siswa canggih dalam memanfaatkan teknologi namun tetap tidak mengesampingkan nilai-nilai budaya lokal. Hal ini sekaligus sebagai filter nilai bagi siswa agar senantiasa bijak dalam memilah dan memilih beragam konten yang ada di dunia maya. Konten-konten yang terdapat dalam portal Peta Budaya kemudian penulis jadikan menjadi sebuah aplikasi game. Game ini berbasis web (html5) dan atau apk android yang bisa diakses melalui komputer ataupun smartphone. Dalam game tersebut tersedia 10 kotak nomor yang didalamnya terdapat soal-soal seputar budaya-budaya Indonesia. Materi soal bersumber dari konten yang terdapat portal Peta Budaya. Untuk dapat menjawab soal dengan benar siswa diharuskan untuk memahami materi yang ditentukan agar bisa menjawab soal.  
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Implementasi dalam Proses Pembelajaran 1. Siswa dibagi menjadi 4 kelompok. Masing-masing kelompok beranggotakan 8 siswa dengan asumsi siswa kelas berjumlah 32. Masing-masing siswa dalam sebuah kelompok memiliki tugas dan perannya masing-masing. Ada yang sebagai "Leader" (pengendali game kelompok), "Learner" (pengeksplorasi materi dan penjawab soal), dan "Scaner" (pemindai kode QR dan penyusun petunjuk hasil 
game). 2. Terlebih dahulu "Leader" di setiap kelompok menginstal aplikasi game Peta Budaya pada smartphone android atau mengakses melalui komputer. Unduh aplikasi di sini. 
 





4. Dalam nomor tersebut, terdapat soal yang harus dijawab. Untuk dapat menjawab pertanyaan tersebut, siswa diharuskan mempelajari dan memahami materi di portal Peta Budaya. Materi tersebut dapat diakses secara langsung oleh siswa dengan cara memindai (scan) kode QR yang berada di samping soal.  
  5. Setelah memahami materi, kemudian siswa menjawab soal yang disediakan. Jika jawaban benar, maka akan muncul notifikasi dan kode QR. 
  6. Pindai (scan) kode QR tersebut untuk mendapatkan tautan 
url address. Akses tautan tersebut untuk mendapatkan petunjuk (clue) berikutnya. Petunjuk berupa sebuah huruf yang nantinya huruf-huruf tersebut harus disusun untuk 
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memperoleh sebuah "kata/ frase" yang bermakna. Selanjutnya selesaikan semua soal-soal yang tersedia untuk mendapatkan petunjuk huruf-huruf tersebut. 
 7. Kelompok yang paling cepat berhasil mengumpulkan huruf-huruf dan menyusunnya menjadi kata/frase dengan benar adalah pemenangnya.  8. Pada sesi akhir pembelajaran, Guru memberikan apresiasi dan penghargaan kepada kelompok pemenang. 9. Implementasi Dalam Proses Pembelajaran 
 
https://youtu.be/ 0aV3WR6I99U  





memerlukan strategi jitu agar bisa menghadirkan pembelajaran yang kritis, kreatif, inovatif dan kolaboratif. Guru tidak lagi bisa 
keukeuh mempertahankan status quonya, sedangkan siswa memerlukan perubahan yang signifikan.  Portal Peta Budaya hadir untuk memenuhi kebutuhan siswa generasi milenial yang adaptif akan teknologi kekinian. Siswa dengan mudah dapat mengakses pembelajaran secara langsung melalui berbagai device, baik komputer, tablet maupun 










PEMANFAATAN FITUR  
KARYA BAHASA DAN SASTRA 
 
TELAAH DIKSI DAN GAYA BAHASA  
DALAM RAGAM JEJAK SUNYI TSUNAMI:  
ANTOLOGI PUISI “TENTANG ACEH (BERGULUNG OMBAK 
MEMECAH DARATAN)” MELALUI FITUR KARYA BAHASA 
SASTRA PORTAL RUMAH BELAJAR 
Eri Afrizal Duta Rumah Belajar Kalimantan Utara  SMA Negeri 1 Bunyu, Kalimantan Utara Email: dekyeri@gmail.com  
Abstrak 
Telaah Diksi dan Gaya Bahasa dalam Ragam Jejak Sunyi 
Tsunami: Antologi Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak 
Memecah Daratan)” melalui Fitur Karya Bahasa dan Sastra 
dalam Portal Rumah Belajar bertujuan untuk memperoleh 
deskripsi tentang penggunaan diksi, dan untuk mengetahui gaya 
bahasa apa saja yang terdapat didalamnya. Sumber data 
penelitian ini berupa teks puisi “Tentang Aceh (Bergulung 
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Ombak Memecah Daratan)”. Penelitian ini menggunakan 
metode kualitatif dan deskriptif analitis, sedangkan pendekatan 
yang digunakan adalah pendekatan stilistika. Teknik 
pengumpulan data yang penulis gunakan adalah teknik kajian 
pustaka dan teknik dokumentasi. Analisis data terhadap diksi 
ditinjau dari bidang ketepatan dan kesesuaian, sedangkan 
analisis gaya bahasa didasarkan pada klasifikasi yang 
dirincikan oleh Tarigan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
diksi dalam puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah 
Daratan)” masih terdapat kekurangan di bidang ketetapan dan 
kesesuaian dalam memilih kata. Gaya bahasa yang terdapat 
dalam hikayat tersebut terdiri atas 7 gaya bahasa, yaitu 
perumpamaan atau smile, metafora, personifikasi, hiperbola, 
litotes, klimaks, dan metonimia. Hal ini menunjukkan bahwa 
puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)” 
menggunakan gaya bahasa yang beragam. 
Kata Kunci: Telaah diksi, gaya bahasa, puisi, Fitur   
  Karya Bahasa dan Sastra  
Pendahuluan 
Latar Belakang Menurut KBBI sastra adalah bahasa, kata-kata, gaya bahasa yang dipakai dalam kitab-kitab, bukan bahasa sehari-hari, kesusastraan merupakan karya kesenian yang diwujudkan dengan bahasa seperti gubahan-gubahan prosa dan puisi yang indah-indah (Poerwadarminta, 2003:1037). Sastra adalah aset bangsa yang perlu dilestarikan, terutama untuk menghadapi era globalisasi. Dalam sastra terkandung berbagai ajaran, baik moral, etika, maupun nilai budaya yang dikembangkan masyarakat, salah satu contohnya adalah puisi (Badrun, 1889:2)  
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Bahasa yang digunakan dalam puisi adalah bahasa yang khas dan terpilih, agar terdengar indah dan menarik untuk dinikmati oleh penikmat sastra. Biasanya puisi disampaikan kepada penikmat secara lisan atau dibacakan oleh pembaca puisi. Gaya bahasa sangat berpengaruh terhadap keindahan sebuah puisi, karena keindahan yang menjadikan sebuah puisi hadir sebagai karya sastra yang bernilai artistik tinggi. Ketepatan dan kesesuaian penggunaan kata-kata dalam kalimat sangat diutamakan. Ketepatan berkaitan dengan kemampuan memilih kata yang dapat mengungkapkan gagasan secara tepat, dan gagasan itu dapat diterima secara tepat oleh pembaca atau pendengar. Keraf (2006:87) mengemukakan bahwa ketetapan diksi mempersoalkan kesanggupan sebuah kata untuk menimbulkan gagasan-gagasan yang tepat pada imajinasi pembaca atau pendengar, seperti apa yang dirasakan oleh penulis.  Kesesuaian pilihan kata merupakan kemampuan untuk memilih kata yang paling cocok, untuk mewakili maksud atau gagasan penulis, sesuai situasi dan kondisi pembacanya. Tujuannya agar situasi dan kondisi pembaca dapat terpelihara dengan baik, dengan demikian diharapkan gagasan penulis dapat diterima pembacanya dengan baik juga (Wibowo, 2003:31). Penggunaan diksi yang baik dalam tulisan akan memudahkan pembaca dalam memahami gagasan yang disampaikan penulis. Sebaliknya, tanpa pengetahuan yang baik tentang diksi, seorang penulis akan sukar mengungkapkan hal yang akan disampaikan kepada pembaca. Diksi sangat diutamakan dalam sebuah tulisan, di samping itu gaya bahasa juga mempunyai peranan penting. Keraf (2006:112) mengemukakan bahwa gaya bahasa adalah bagian dari diksi yang mempersoalkan cocok tidaknya pemakaian kata, frasa, atau klausa untuk menghadapi situasi tertentu. 
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Oleh sebab itu, persoalan gaya bahasa meliputi semua hirarki kebahasaan. Keraf (2006:113) gaya bahasa merupakan cara mengungkapkan pikiran melalui bahasa secara khas yang memperlihatkan jiwa dan kepribadian penulis (pemakai bahasa). Pembelajaran ini didasari oleh literasi baca-tulis, dengan memiliki kemampuan baca-tulis, seseorang dapat menjalani hidupnya dengan kualitas yang lebih baik. Terlebih lagi di era yang semakin modern yang ditandai dengan persaingan yang semakin ketat dan pergerakan yang cepat, sehingga kompetensi individu sangat diperlukan agar dapat bertahan hidup dengan baik. Maka dari itu, pembelajaran “Telaah Diksi dan Gaya Bahasa dalam Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi“Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)” melalui Fitur Karya Bahasa Sastra dalam Portal Rumah Belajar” merupakan upaya meningkatkan minat baca-tulis peserta didik.  
   
Rumusan Masalah   Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, secara fokus rumusan masalahnya sebagai berikut. 
1) Bagaimana penggunaan diksi dalam Puisi “Tentang Aceh (Bergulung    Ombak Memecah Daratan)”? 
2) Gaya bahasa apa sajakah yang terdapat dalam Puisi 
“Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”?  
Tujuan Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut. 
1) Untuk mengetahui penggunaan diksi dalam Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”. 
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2) Untuk mengetahui gaya bahasa apa sajakah yang terdapat dalam Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”. 
Manfaat  1) Secara teoretis penelitian ini diharapkan berguna bagi peneliti sendiri, dalam rangka menambah wawasan dan pemahaman tentang diksi dan gaya bahasa dalam Puisi 
“Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”, serta dapat memberikan sumbangan terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di bidang bahasa dan sastra. 2) Secara praktis penelitian ini diharapkan berguna sebagai masukan yang berharga bagi mahasiswa, tenaga pengajar, masyarakat, dan peneliti di masa yang akan datang, sekaligus memicu semangat para peminat sastra, khususnya para kritikus sastra untuk mengadakan penelitian di bidang sastra.  
Kajian Teori 
Pengertian Puisi  Menurut KBBI puisi adalah “karya sastra lama Melayu berbentuk prosa yang berisi cerita, undang-undang, dan silsilah bersifat rekaan, keagamaan, historis, biografi atau gabungan sifat-sifat itu, dibaca untuk pelipur lara, pembangkit semangat juang, atau sekedar untuk meramaikan pesta” (Alwi, 2008:498).  
Pengertian Diksi  Aktivitas tulis-menulis baik karya ilmiah maupun karya sastra, diksi (pilihan kata) merupakan unsur yang sangat penting, karena persoalan diksi bukan hanya menyangkut pemilihan kata secara tepat dan sesuai, melainkan juga meliputi persoalan gaya bahasa dan ungkapan. Hs (2005:87) mengemukakan bahwa diksi adalah ketepatan pilihan kata. 
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Penggunaan ketepatan pilihan kata ini dipengaruhi oleh kemampuan pengguna bahasa yang terkait dengan kemampuan mengetahui, memahami, menguasai, dan menggunakan sejumlah kosakata secara aktif yang dapat mengungkapkan gagasan secara tepat, sehingga mampu mengomunikasikan secara efektif kepada pembaca atau pendengarnya.  
 
Gaya Bahasa  Gaya bahasa dikenal dalam retorika dengan istilah style. Kata style diturunkan dari kata Latin stilus, yaitu semacam alat untuk menulis pada lempengan lilin. Keahlian menggunakan alat ini akan mempengaruhi jelas tidaknya tulisan pada lempengan tersebut, pada waktu penekanan dititikberatkan pada keahliaan untuk menulis indah, maka style lalu berubah menjadi kemampuan dan keahlian untuk menulis atau mempergunakan kata-kata secara indah (Keraf, 2006: 112). Gaya bahasa dalam karya sastra merupakan suatu alat untuk melukiskan atau menggambarkan, menegaskan inspirasi atau ide dalam bentuk gaya yang indah. Tarigan (1985:5) mengatakan gaya bahasa adalah bahasa indah yang dipergunakan untuk meningkatkan efek, dengan jalan memperkenalkan serta membandingkan suatu benda atau hal tertentu dengan hal lain yang lebih umum.   
Jenis-jenis Gaya Bahasa Tarigan (1985:6) mengklasifikasikan gaya bahasa menjadi empat kelompok, yaitu gaya bahasa perbandingan, pertentangan, pertautan, dan perulangan, keempat kelompok tersebut, yaitu sebagai berikut. 
Gaya Bahasa Perbandingan Gaya bahasa perbandingan merupakan suatu gaya bahasa sebagai tamsil pada sebuah peristiwa atau benda ke dalam 
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pendapat atau bentuk lain, yang merupakan kreativitas pengarang dalam imajinasinya.  1) Perumpamaan (Simile) Perumpamaan adalah gaya bahasa yang berupa perbandingan dua hal, yang pada hakikatnya berlainan dan sengaja dianggap sama. Gaya bahasa perumpamaan ini ditandai oleh pemakain kata seperti, ibarat, bak, sebagai, 
umpama, laksana, penaka, dan serupa.  2) Metafora Metafora adalah kiasan langsung, artinya benda yang dikiaskan itu tidak disebutkan, jadi ungkapan itu langsung berupa kiasan (Waluyo, 1991:84). Metafora merupakan pemakaian kata-kata bukan arti sebenarnya, melainkan sebagai lukisan yang berdasarkan persamaan atau perbandingan. Dalam metafora membandingkan dua hal secara langsung, tidak mempergunakan kata: seperti, bak, bagaikan, dan sebagainya, tetapi dalam bentuk yang singkat, contoh: 
Bunga bangsa, buaya darat, buah hati, cindera mata, dan lain-lain.  3)  Personifikasi Personifikasi merupakan gaya bahasa yang melekatkan sifat-sifat insani kepada barang yang tidak bernyawa dan ide yang abstrak (Tarigan, 1985:17). Personifikasi dapat dikatakan gaya bahasa kiasan yang tidak bernyawa seolah-olah memiliki sifat-sifat kemanusiaan, dalam artian benda mati seolah-olah hidup (Keraf, 2006:140), contoh: Angin yang meraung di 
tengah malam, rumput menari-nari di hadapanku. 
 
Gaya Bahasa Pertentangan  Gaya bahasa pertentangan merupakan gaya bahasa yang bersifat berlawanan dengan dengan hal yang sebenarnya, diungkapkan dengan bahasa yang mempertentangkan suatu hal atau keadaaan. 
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 1) Hiperbola  Hiperbola merupakan gaya bahasa yang mengandung pernyataan berlebih-lebihan jumlahnya, ukurannya atau sifatnya, memperbesar-besarkan sesuatu hal dengan maksud memberi penekanan pada suatu pernyataan atau situasi untuk memperhebat, serta meningkatkan kesan (Tarigan, 1985:55). contoh: Bekerja membanting tulang, menunggu seribu tahun.  2) Litotes Litotes yaitu majas yang di dalam pengungkapannya menyatakan sesuatu yang positif dengan bentuk yang negatif atau bentuk yang bertentangan. Litotes mengurangi atau melemahkan kekuatan pernyataan yang sebenarnya, tujuannya untuk merendahkan diri, contoh: Singgahlah ke gubukku.  3)  Ironi Tarigan (1985:61) mengemukakan bahwa ironi merupakan majas yang menyatakan makna yang bertentangan, dengan maksud berolok-olok. Maksud tersebut dapat dicapai dengan mengemukakan makna yang bertentangan, ketidaksesuaian antara suasana dengan kenyataan yang mendasarinya, serta ketidaksesuaian antara harapan dan kenyataan. contoh: Bagusnya nilai rapor Feri, banyak benar 
angka merahnya.  4) Paradoks Paradoks adalah gaya bahasa yang mengandung pertentangan yang nyata dengan fakta-fakta yang ada, contoh: 
Aku kesepian di tengah keramaian.  5)  Klimaks  Klimaks berasal dari bahasa Yunani klimax yang berarti 
tangga. Klimaks adalah gaya bahasa yang berupa susunan ungkapan semakin lama semakin mengandung penekanan (Tarigan, 1985:78). Contoh: Seorang guru haruslah bertindak 
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sebagai pengajar, pembimbing, pengelola, penilai, pemberi 
kemudahan, pendeknya pendidik yang sejati. 6) Sinisme Sinisme adalah ironi yang lebih kasar sifatnya. Sinisme merupakan sejenis gaya bahasa yang berupa sindiran yang berbentuk kesangsian yang mengandung ejekan terhadap keikhlasan dan ketulusan hati, contoh: Memang Andalah 
tokohnya yang selalu menghancurkan desa ini dalam sekejab 
mata.  7) Sarkasme Sarkasme adalah gaya bahasa yang mengandung olok-olok atau sindiran pedas dan menyakiti hati. Sarkasme lebih kasar dibandingkan dengan ironi dan sinisme. Ciri utama gaya bahasa ini adalah selalu mengandung celaan, kepahitan, menyakiti hati, dan tidak enak didengar, contoh: Sikapmu 
seperti anjing yang tak tahu sopan-santun. 
 
Gaya Bahasa Pertautan      Gaya bahasa pertautan merupakan kata-kata kiasan yang menunjukkan adanya pertautan (berasosiasi) dengan gagasan, ingatan, atau kegiatan pancaindra pembicara atau penulisnya.  1) Metonimia Metonimia adalah gaya bahasa yang memakai nama ciri atau nama hal yang ditautkan dengan nama orang, barang, atau hal sebagai penggantinya. Dapat menyebut pencipta atau pembuatnya jika yang dimaksud adalah ciptaan atau buatannya, dan dapat menyebut nama bahannya jika yang dimaksudkan barangnya, contoh: Terkadang pena justru lebih 
tajam dari pada pedang, kami berkodak di tepi pantai.  2) Sinekdoke Sinekdoke adalah majas yang menyebutkan nama bagian sebagai pengganti nama keseluruhannya, atau sebaliknya, 
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contoh: Setiap tahun semakin banyak mulut yang harus diberi 
makan.  3) Eufemisme Eufemisme adalah gaya bahasa yang berupa ungkapan yang lebih halus sebagai pengganti ungkapan yang dirasakan kasar, yang dianggap merugikan, atau tidak menyenangkan, contoh: tunaaksara (buta huruf). 
Gaya Bahasa Perulangan     Gaya bahasa perulangan bertujuan untuk memberi tekanan dan memperoleh efek keindahan dari sebuah karya. Gaya bahasa ini berbentuk perulangan bunyi, suku kata, kata, atau bagian kalimat yang dianggap penting.  (1)  Aliterasi Aliterasi merupakan sejenis gaya bahasa yang memanfaatkan pemakaian kata-kata yang permulaannya sama bunyinya. Contoh: Takut titik lalu tumpah           Keras-keras kerak kena air lembut juga.   
Karya Bahasa dan Sastra               
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Fitur karya bahasa dan sastra portal Rumah Belajar ini menyediakan buku-buku digital (e-book) mengenai bahasa dan sastra untuk jenjang pendidikan SD/ MI, SMP/ MTS, SMA/ MA dengan kategori prosa, puisi, dan literatur yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung literasi baca-tulis dan gerakan literasi sekolah (GLS). 
 




Diksi dalam Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)” dianalisis berdasarkan dua bidang yaitu ketepatan, dan kesesuaian penggunaan kata-kata dalam puisi tersebut. Konsep menganalisis diksi dalam puisi ini bukan bermaksud menggeser hak pengarang dalam memilih kata pada karyanya. Analisis ini bermaksud memberi kemudahan pada pembaca untuk memahami atau menikmati isi puisi. Tujuan dari analisis ini yaitu untuk menemukan kekurangan-kekurangan penggunaan diksi dari kedua bidang tersebut.  Analisis data di bidang ketepatan diksi menyangkut pada makna kata sebuah kalimat untuk mengungkapkan sebuah gagasan. Kesesuaian yang di maksud adalah kecocokan kata-kata yang dipakai dalam kesempatan atau situasi dan keadaan pembaca.  Puisi menggunakan kata-kata yang benar-benar terpilih. Kata-kata dalam puisi yang belum memenuhi persyaratan diksi, ada juga yang tidak dapat digolongkan ke dalam kesalahan penggunaan diksi karena diksi tersebut sengaja dipilih pengarang dengan alasan untuk menyesuaikan rima pada tiap baitnya, sehingga bait tersebut akan terdengar indah bila disimak. Jadi, telaah diksi pada artikel ini dikhususkan pada kata yang tidak memenuhi syarat diksi, serta kata yang bukan sengaja dipilih dengan alasan kesesuaian rima pada bait.  1) Ketepatan Berikut ini merupakan penggunaan kata-kata yang kurang memenuhi persyaratan diksi di bidang ketepatan pilihan kata. Kata yang kurang tepat, yang terdapat dalam Puisi Tentang Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), adalah sebagai berikut. 
- Pertempuran melumpuhkan segala Bait keenam di atas, terdapat kekurangan pada pilihan kata, yaitu kata segala. Segala mengandung makna semua. Penggunaan kata segala kurang lengkap untuk menyatakan 
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semuanya. Kata yang lebih tepat untuk menambahkan kata tersebut adalah segalanya yang berarti semuanya. Perbaikan bait di atas sebagai berikut. 
- Pertempuran melumpuhan segalanya. 2) Kesesuaian  Berikut ini merupakan penggunaan kata-kata yang tidak memenuhi persyaratan diksi, di bidang kesesuaian pilihan kata. Kata yang tidak sesuai yang terdapat dalam Puisi Tentang Aceh (Bergulung ombak memecah daratan adalah sebagai berikut. 
- Memecah tangis perempuan-perempuan berjilbab  Menidurkan anak melantunkan syair sabil  Menaruh dendam merentang panah memendam    amarah. Kata panah pada bait keenam tidak sesuai digunakan. Kata tersebut dapat diganti dengan kata parang. Pemakaian kata 
parang lebih cocok perpaduaan rima dengan kata merentang pada kata sebelumnya. Dari segi penggunaannya, kata parang lebih cocok dan sesuai dengan kata perempuan, kata yang terdapat pada larik sebelumnya. Perbaikan bait di atas sebagai berikut. 
- Memecah tangis perempuan-perempuan berhijab  Menidurkan anak melantunkan syair sabil  Menaruh dendam merentang parang memendam    amarah   
Analisis Gaya Bahasa Gaya bahasa dapat dikategorikan dalam berbagai macam. Lain penulis lain pula klasifikasi yang dibuatnya. Dalam menganalisis gaya bahasa, penulis menggunakan pendapat Tarigan, yang di dalamnya ada sekitar lima puluh lima gaya bahasa, yang diklasifikasikan dalam empat kelompok (Tarigan, 1985:6). Dalam deskripsi data ini penulis hanya menampilkan 
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gaya bahasa yang ada dalam Puisi Tentang Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut.   
Gaya Bahasa Perbandingan  Gaya bahasa perbandingan merupakan suatu gaya bahasa sebagai tamsil pada sebuah peristiwa atau benda ke dalam pendapat atau bentuk lain, yang merupakan kreatifitas pengarang dalam imajinasinya.  1)  Perumpamaan (Simile) Perumpamaan adalah gaya bahasa yang berupa perbandingan dua hal, yang pada hakikatnya berlainan dan sengaja dianggap sama. Gaya bahasa perumpamaan ini ditandai oleh pemakain kata seperti, ibarat, bak, sebagai, 
umpama, laksana, penaka, dan serupa. Gaya bahasa perumpamaan atau simile yang terdapat dalam Puisi Tentang Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
-  Sebagaimana dulu aku mengenalmu 
 Dalam puisi nyanyian melelapkan tidur  2) Metafora Metafora adalah kiasan langsung, artinya benda yang dikiaskan itu tidak disebutkan, jadi ungkapan itu langsung berupa kiasan (Waluyo, 1991:84). Metafora merupakan pemakaian kata-kata bukan arti sebenarnya, melainkan sebagai lukisan yang berdasarkan persamaan atau perbandingan. Dalam metafora membandingkan dua hal secara langsung, tidak mempergunakan kata: seperti, bak, 
bagaikan, dan sebagainya, tetapi dalam bentuk yang singkat, contoh: Bunga bangsa, buaya darat, buah hati, 
cindera mata, dan lain-lain. Gaya bahasa Metafora yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
- Sedang langit berkerudung kabut 
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3)  Personifikasi  Personifikasi merupakan gaya bahasa yang melekatkan sifat-sifat insani kepada barang yang tidak bernyawa dan ide yang abstrak (Tarigan, 1985:17). Personifikasi dapat dikatakan gaya bahasa kiasan yang tidak bernyawa seolah-olah memiliki sifat-sifat kemanusiaan, dalam artian benda mati seolah-olah hidup (Keraf, 2006:140), contoh: Angin 
yang meraung di tengah malam, rumput menari-nari di 
hadapanku. Gaya bahasa perumpamaan atau Personifikasi yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
- Meski maut telah menghantamkan laut 
- Tentang gelombang laut menghantam wajah-wajah 
kemiskinan 
Tentang amuk perang meninggalkanya dalam kesulitan 
Gelombang itu pun meninggalkan dalam 
ketidakberdayaan. 
  
Gaya Bahasa Pertentangan  Gaya bahasa pertentangan merupakan gaya bahasa yang bersifat berlawanan dengan dengan hal yang sebenarnya, diungkapkan dengan bahasa yang mempertentangkan suatu hal atau keadaan.  1) Hiperbola  Hiperbola merupakan gaya bahasa yang mengandung pernyataan berlebih-lebihan jumlahnya, ukurannya atau sifatnya, memperbesar-besarkan sesuatu hal dengan maksud memberi penekanan pada suatu pernyataan atau situasi untuk memperhebat, serta meningkatkan kesan (Tarigan, 1985:55). contoh: Bekerja membanting tulang, menunggu seribu tahun. Gaya bahasa pertentangan atau Hiperbola yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
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- Meneteskan embun memandikan pagi 
- Pertempuran melumpuhkan segala  2)  Litotes Litotes yaitu majas yang di dalam pengungkapannya menyatakan sesuatu yang positif dengan bentuk yang negatif atau bentuk yang bertentangan. Litotes mengurangi atau melemahkan kekuatan pernyataan yang sebenarnya, tujuannya untuk merendahkan diri, contoh: Singgahlah ke 
gubukku. Gaya bahasa pertentangan atau Litotes yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
- Menidurkan anak melantunkan syair sabil  3)  Klimaks  Klimaks berasal dari bahasa Yunani klimax yang berarti 
tangga. Klimaks adalah gaya bahasa yang berupa susunan ungkapan semakin lama semakin mengandung penekanan (Tarigan, 1985:78). Contoh: Seorang guru haruslah bertindak 
sebagai pengajar, pembimbing, pengelola, penilai, pemberi 
kemudahan, pendeknya pendidik yang sejati. Gaya bahasa pertentangan atau Klimaks yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
- Akankah Aceh bangkit dari tidur lelap 
Sedang di mataku 
Ia bagai malam menyimpan gelap. 
  
Gaya Bahasa Pertautan       Gaya bahasa pertautan merupakan kata-kata kiasan yang menunjukkan adanya pertautan (berasosiasi) dengan gagasan, ingatan, atau kegiatan pancaindra pembicara atau penulisnya.  1)  Metonimia Metonimia adalah gaya bahasa yang memakai nama ciri atau nama hal yang ditautkan dengan nama orang, barang, atau hal sebagai penggantinya. Dapat menyebut pencipta atau 
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pembuatnya jika yang dimaksud adalah ciptaan atau buatannya, dan dapat menyebut nama bahannya jika yang dimaksudkan barangnya, contoh: Terkadang pena justru lebih tajam dari pada 
pedang, kami berkodak di tepi pantai. Gaya bahasa pertautan atau 
Metonimia yang terdapat dalam Puisi Aceh (Bergulung ombak memecah daratan), yaitu sebagai berikut. 
- Inilah ziarahku setelah gelombang tenang Membentang senandung ayat-ayat suci takbir Ilahi. 
 
Kegiatan Pembelajaran di Sekolah Kegiatan Pembelajaran dilakukan di kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Bunyu dengan materi “Telaah Diksi dan Gaya Bahasa dalam Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)” melalui Fitur Karya Bahasa Sastra dalam Portal Rumah Belajar. Pembelajaran ini bertujuan untuk menumbuhkan minat baca-tulis peserta didik dalam menghadapi abad 21. Selain itu, pembelajaran ini juga dilakukan untuk memberikan variasi pembelajaran agar tidak monoton dan mampu menumbuhkan literasi baca-tulis di sekolah.  
Kegiatan Awal 







  Guru mengarahkan peserta  didik untuk mengakses portal rumah belajar, https://belajar.kemdikbud.go.id, menggunakan gawai atau laptopnya. Pada pertemuan sebelumnya peserta didik telah mengenal dan paham tentang fitur-fitur yang ada dalam portal rumah belajar. Pembelajaran kali ini guru mengarahkan peserta didik untuk menggunakan Fitur Karya Bahasa dan Sastra sebagai sumber belajar. Guru memberikan lembar materi, berisikan penjelasan tentang diksi dan jenis-jenis gaya bahasa, dan juga mengarahkan peserta didik untuk mengamati dan membaca, Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi.  
2) Menanya Peserta didik diberi kesempatan untuk bertanya seputar materi yang sudah diamati dan dibaca. Guru tidak langsung menjawab pertanyaan peserta didik, tetapi memberi kesempatan kepada peserta didik yang lain untuk menjawab pertanyaan temannya. Setelah peserta didik yang lain saling 
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menanggapi pertanyaan temannya, guru menegaskan kembali jawaban atas pertanyaan tersebut.  
  
3) Menalar             Guru membagikan lembar kerja kepada setiap kelompok. Peserta didik bersama kelompok diminta berdiskusi menemukan ketidaksesuaian diksi dan menganalisis gaya bahasa yang terdapat dalam Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”. 
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4) Mencoba Guru mengarahkan setiap kelompok untuk mendata kalimat yang mengandung gaya bahasa dan ketidaksesuaian diksi yang telah ditemukan dalam Ragam Jejak Sunyi Tsunami: Antologi Puisi “Tentang Aceh (Bergulung Ombak Memecah Daratan)”. Kemudian menuliskan diksi dan gaya bahasa tersebut dalam lembar kerja.   
  





Kagiatan Akhir 1) Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah diberikan; 2) Mengarahkan peserta didik untuk meningkatkan frekuensi membaca bahan bacaan yang terdapat dalam karya bahasa dan sastra portal rumah belajar; 3) Mengarahkan peserta didik untuk sering menggunakan dan memanfaat fitur-fitur yang terdapat dalam portal rumah belajar untuk meningkatkan kompetensi diri.  
Penutup 
Simpulan Berdasarkan uraian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa penggunaan diksi yang baik dalam tulisan, akan memudahkan pembaca dalam memahami gagasan yang disampaikan penulis. Pemilihan kata yang tidak tepat dan tidak sesuai akan menyebabkan ketidakefektifan bahasa yang digunakan, serta dapat mengganggu kejelasan informasi yang disampaikan penulis. Ketepatan dan kesesuaian dalam memilih kata, dapat menghindari kesalahpahaman penafsiran bagi pembaca.   
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Selain pilihan kata (diksi), gaya bahasa juga sangat diutamakan dalam karya sastra. Sebuah karya sastra yang baik di dalamnya mengandung beragam gaya bahasa. Gaya bahasa merupakan bahasa indah yang dipergunakan untuk meningkatkan efek keindahan dalam karya sastra, sehingga membuat pembaca atau penikmat sastra tertarik, dan tidak jenuh dengan karya yang diciptakan oleh penulis tersebut.  
Saran Penggunaan diksi yang baik dalam tulisan, akan memudahkan pembaca dalam memahami gagasan yang disampaikan penulis. Sebaliknya, tanpa pengetahuan yang baik tentang diksi, seorang penulis akan sukar mengungkapkan hal yang akan disampaikan kepada pembaca. Untuk itu, seorang penulis harus memiliki kemampuan dalam memilih kata dan menggunakan gaya bahasa agar tercapai maksud yang ingin diungkapkan. Hal ini guna menghindari kesalahpahaman informasi yang disampaikan oleh pengarang serta untuk memperindah tulisan.   
Daftar Pustaka Keraf, Goys. 2004. Diksi dan Gaya Bahasa. Jakarta: Gramedia Pustaka Utama. Badrun, Ahmad. 1989. Teori Puisi. Jakarta: Depdikbud. Poerwadarminta, W.J.S. 2003. Kamus Umum Bahasa Indonesia 
(edisi ketiga). Jakarta: Balai Bahasa. Tarigan, Hendry Guntur. 1985. Pengajaran Gaya Bahasa. Bandung: Angkasa. Waluyo, Herman.J. 1991. Teori dan Apresiasi Puisi. Jakarta: Penerbit  Erlangga. Wibowo, Wahyu. 2003. Manajemen Bahasa: Pengorganisasian 
Karangan Pragmatik dalam Bahasa Indonesia untuk 
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Abstrak 
Tujuan dari best practice Model Pembelajaran Savi Terintegrasi 
Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar adalah (1) 
Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam melakukan 
literasi digital; (2) Meningkatkan hasil belajar peserta didik 
pada mata pelajaran Administrasi Keuangan kelas XI Bidang 
Keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran; (3) 
Menghasilkan peserta didik yang mampu berpikir dengan pola 
saintifik; dan (4) Menghasilkan peserta didik yang mampu 
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menggunakan TIK dengan tepat dan Bijaksana. Hasil penerapan 
best practice menunjukkan: (1) Meningkatkan kompetensi 
literasi digital; (2) Peningkatan hasil belajar peserta didik; (3) 
Peserta didik mampu berpikir secara saintifik; (4) Peserta didik 
dapat menggunakan teknologi multimedia; dan (5) Peserta didik 
dapat memahami arti penting teknologi dan internet bagi 
kehidupan khususnya untuk pembelajaran. Nilai penting dan 
kebaharuan pada pembelajaran yang telah dilakukan adalah: 
(1) Literasi digital; (2) Terintegrasi TIK; dan 3) Memuat nilai 
karakter kerja sama dan percaya diri. 
 
Pendahuluan Sangat dirasakan banyak perubahan yang dialami oleh manusia pada revolusi industri 4.0 di abad ke-21. Teknologi, internet dan digitalisasi menjadi ciri khas yang sangat akrab dalam kehidupan. Kecanggihan teknologi yang begitu cepat tentu memiliki konsekuensi, ada sisi positif dan negatif yang dirasakan dan dihadapi. Salah satu sisi positifnya adalah semakin praktisnya kehidupan. Seseorang dengan mudah melakukan transaksi dengan orang lain hanya dengan gawai dan internet, semua dapat dilakukan. Sisi negatif dari kecanggihan teknologi juga tidak kalah hebat dengan teknologi banyak pekerjaan yang sebelumnya dikerjakan oleh manusia tergantikan. Contohnya adalah gerbang tol yang ada di Jakarta dan kota-kota lainnya tidak terdapat lagi petugas yang menerima pembayaran dari pengguna tol. Pekerjaan tersebut tergantikan oleh teknologi berupa kartu E-Toll. Terdapat kurang lebih 1.300 pekerjaan petugas gerbang tol digantikan oleh teknologi, dengan demikian sebanyak itu pula lowongan pekerjaan bagi manusia tertutup (https://www. 
cnnindonesia.com).   Menjadi persoalan adalah bagaimana cara menghadapi dan mengantasipasi pesatnya perkembangan teknologi 
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tersebut. Pendidikan memiliki peran sentral dalam hal ini. Masyarakat yang cerdas adalah satu-satunya solusi agar bangsa Indonesia siap menghadapi revolusi industri 4.0. Menciptakan masyarakat yang cerdas maka peran pendidikan harus menjadi prioritas dalam pembangunan. Melalui pendidikan generasi ditempa untuk menjadi insan beriman, takwa maupun berintelektual. Apalagi pada tahun 2045 Indonesia mengalami bonus demografi, fenomena tersebut harus dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya. Berbicara tentang pendidikan tidak akan terlepas dari lembaga pendidikan terlebih pada peran guru dan proses pembelajaran yang dilaksanakan. Proses pembelajaran yang terintegrasi dengan Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK) menjadi wajib agar peserta didik menjadi siap untuk kemajuan dan kecanggihan teknologi. Harapannya adalah peserta didik tidak hanya dapat menggunakan teknologi tetapi juga dapat menciptakan teknologi tersebut sehingga dapat mereka gunakan untuk kebaikan dalam kehidupan. Terlebih lagi peserta didik yang menempuh pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang dipersiapkan untuk siap dan memiliki kompetensi memasuki dunia kerja.   Indonesia di masa depan harus memiliki generasi yang mampu menciptakan teknologi, menguasai teknologi dan mampu menggunakan teknologi untuk kehidupan dan peradaban. Oleh sebab itu, kompetensi peserta didik dalam literasi digital dan integrasi TIK dengan pembelajaran menjadi wajib dilaksanakan. Kenyataan di lapangan, berbagai kendala dihadapi oleh guru untuk mewujudkan proses pembelajaran yang terintegrasi TIK. Kompetensi guru dalam menggunakan TIK, pengetahuan guru dalam mengintegrasikan TIK dengan pembelajaran, kurangnya fasilitas yang dimiliki oleh sekolah, biaya TIK yang cukup mahal dan kemampuan peserta didik 
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masih kurang dalam bidang TIK adalah beberapa kendala yang umum.   Pemerintah sangat menyadari bahwa perlunya integrasi TIK dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) menciptakan Portal Pembelajaran yang dinamakan dengan Portal Rumah Belajar. Portal ini dapat diakses di laman https://belajar.kemdikbud.go.id secara gratis oleh guru, peserta didik dan warga belajar. Terdapat banyak fitur yang dapat digunakan yaitu: Kelas digital, Bank Soal, Sumber Belajar, Peta Budaya, Laboratorium Maya, BSE, PKB dan Wahana Jelaja Angkasa. Tidak dapat dipungkiri bahwa Portal Rumah Belajar telah banyak membantu proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru, peserta didik di seluruh Indonesia.   Melalui dukungan pemerintah dalam hal ini Kemdikbud selayaknyalah seorang Guru tidaklah patut untuk menyerah karena kendala-kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Belajar sepanjang hayat, berinovasi dan berkreasi dibutuhkan agar kendala dapat disingkirkan dan pembelajaran terintegrasi TIK dapat dilaksanakan. Atas dasar kebutuhan untuk memberikan pelayanan pendidikan yang berkualitas terintegrasi TIK dan dikuatkan oleh pendapat di atas maka penulis yang juga sebagai guru memiliki best 
practice yaitu melalui Model Pembelajaran (Savi) yang terintegrasi dengan Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar. Pembelajaran yang didesain ini merupakan pembelajaran yang memiliki semangat integrasi TIK. Mengembangkan kompetensi literasi digital, mampu menciptakan, menumbuhkan karakter, berpikir ilmiah, konstektual dan menyenangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik generasi milenial. Melalui best practice ini 
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pembelaran tidak lagi monoton berbeda dengan sebelum penerapannya karena materi pelajaran Administrasi Keuangan memiliki muatan kalkulasi dan ingatan. Fokus dari best practice adalah Model Pembelajaran Savi terintegrasi Fitur Rumah Belajar pada Portal Rumah Belajar mengembangkan kompetensi literasi digital, mampu menciptakan, menumbuhkan karakter, berpikir ilmiah, konstektual dan menyenangkan pada Mata Pelajaran Administrasi Keuangan. Tujuan dari best practice ini adalah: (1) Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam melakukan literasi digital; (2) Meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Administrasi Keuangan kelas XI Bidang Keahlian Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran; (3) Menghasilkan peserta didik yang mampu berpikir dengan pola saintifik; dan (4) Menghasilkan peserta didik yang mampu menggunakan TIK dengan tepat dan bijaksana. Manfaat yang diperoleh dari pelaksanaan best practice ini adalah: (1) Bagi peserta didik, best praktice ini dapat mengembangkan kompetensi literasi digital, mampu menciptakan, menumbuhkan nilai-nilai karakter positif khususnya kerja sama dan percaya diri. Peserta didik diajak untuk berpikir ilmiah melalui pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan. Manfaat jangka panjang peserta didik 
mampu untuk mengevaluasi bahkan menciptakan perangkat 
teknologi untuk membantu memperoleh informasi dengan cara 
yang tepat, melakukan analisa dan sintesa informasi yang dipergunakan untuk kehidupan; (2) Bagi Guru, pelaksanaan best practice merupakan kewajiban seorang guru guna menciptakan proses pembelajaran terintegrasi TIK yang berkualitas. Best practice ini juga dapat diadopsi oleh guru-guru lainnya untuk pengembangan pada pembelajaran sesuai dengan karakteristik mata pelajaran yang diampu oleh guru masing-masing. Sehingga setiap guru mampu untuk 
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mengintegrasikan TIK dengan proses pembelajaran yang dilaksanakannya; (3) Bagi Sekolah, melalui best practice yang telah dilaksanakan ini, sekolah dapat memprioritaskan kebutuhan integrasi TIK dengan pembelajaran dengan menyediakan sarana dan prasarana yang dibutuhkan oleh guru dan peserta didik. Secara khusus untuk sekolah kejuruan dapat dijadikan sebagai wadah dalam menciptakan generasi-generasi yang menguasai teknologi dan kompeten di bidang keahlian yang ditekuninya. Sehingga menghasilkan lulusan yang mampu bersaing di era globalisasi sesuai dengan kebutuhan dunia usaha dan industri; dan (4) Bagi Masyarakat, peserta didik merupakan anggota masyarakat. Peserta didik yang menggunakan teknologi dengan bijaksana dapat memberi penyadaran pada masyarakat akan manfaat dari teknologi bagi kehidupan. Selain itu penggunaan teknologi yang arif dan bijaksana mampu menciptakan masyarakat yang berpola pikir terbuka dan modern. Sehingga masyarakat menyadari bahwa penggunaan teknologi yang tepat sangat bermanfaat dalam kehidupan. 
 
Pembahasan 
Pendidikan pada Revolusi Industri 4.0 Pendidikan memiliki peran penting agar sisi negatif dari revolusi industri 4.0 dapat dihadapi. Sumber Daya Manusia (SDM) yang unggul menjadi penentu suatu bangsa agar tidak tertindas oleh kemajuan teknologi. Di era revolusi industri 4.0 bentuk penjajahan bukan lagi dengan perperangan fisik namun lebih ke penjajahan teknologi. Bangsa yang senantiasa menjadi konsumen teknologi adalah bangsa yang terjajah oleh para produsen teknologi. Kemampuan SDM yang mampu menciptakan teknologi yang berkualitas dan memiliki manfaat bagi kehidupan merupakan tujuan pendidikan saat ini atau yang disebut dengan istilah pendidikan 4.0. 
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Mewujudkan tujuan pendidikan 4.0 dibutuhkan integrasi TIK dengan proses pembelajaran. Teknologi bukanlah pendidikan namun teknologi tersebut adalah alat dan hasil pendidikan. Melalui teknologi proses pendidikan dapat berlangsung dimana saja, kapan saja dengan siapa saja. Pemanfaatan kelas maya (virtual class), sumber belajar digital, surat elektronik, e-learning dan hal-hal lainnya yang berhubungan dengan teknologi senantiasa menghiasi pendidikan yang dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik. Akhir dasawarsa kedua di abad ke-21 belum terlihat perkembangan SDM yang dimiliki oleh bangsa ini. Kualitas SDM kita masih tertinggal dari negara tetangga yang telah terlebih dahulu merumuskan pendidikan 4.0 guna menghadapi revolusi industri.  Data BPS (2016: 17) Indeks Pembangunan Manusia (IPM) Indonesia tahun 2014 menempati urutan 110 dari 188 negara di dunia, dan menurun menjadi urutan 113 pada tahun 2015, sedangkan Singapura berada di urutan 18 dan Malaysia di urutan 64. Kondisi IPM kita yang demikian membuat posisi daya saing Indonesia hanya berada di peringkat 38, yang jauh lebih rendah dibanding Singapura dengan peringkat 2 dan Malaysia dengan peringkat 24. Data lain tentang kualitas SDM yaitu dari Survei OECD (2016: 4) tentang Program for 
International Students Assessment (PISA) tahun 2015 mela-porkan bahwa pelajar Indonesia memperoleh peringkat 62 untuk sains, peringkat 61 untuk membaca dan peringkat 63 untuk matematika dari 69 negara yang diberikan tes pengetahuan (knowledge) dan keahlian (skills). Sementara Singapura berada di peringkat 1, Thailand, Malaysia, Filipina dan Vietnam masih jauh berada di atas Indonesia. TIK mampu merubah banyak hal dalam kehidupan, contohnya dalam pemenuhan kebutuhan manusia. Saat ini, gawai menjadi kebutuhan pokok yang amat penting untuk 
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dimiliki oleh seseorang. Kehidupan sudah dipengaruhi oleh berbagai kebutuhan secara elekronik atau biasa disebut e-life seperti e-government, e-commerce, e-education, e-medicine, e-
laboratory, dan lainnya. Pendidikan diharapkan mampu menciptakan SDM berkualitas agar mampu menghadapi kemajuan TIK yang pesat di masa yang akan datang. Berdasarkan alasan tersebut, integrasi TIK dalam pembelajaran adalah suatu yang tidak dapat ditunda lagi. Maunah (2016: 17) melalui tulisannya menyebutkan bahwa pengintegrasian TIK dengan pembelajaran di SMK memberikan dampak positif lebih dominan. Pemanfaatan TIK memberikan dampak positif bagi peningkatan pemahaman peserta didik dan dapat memotivasi belajar.  UNESCO memberikan istilah untuk empat tahapan tersebut 
emerging, applying, infusing dan transforming. Pada tahap 
emerging adalah tahapan pengenalan untuk memberikan penyadaran akan pentingnya teknologi informasi untuk pembelajaran dan belum berupaya untuk menerapkannya. Tahap applying adalah tahapan lebih maju di mana teknologi informasi telah dijadikan materi pelajaran untuk dapat digunakan. Tahap integrating adalah teknologi informasi telah menyatu dengan kurikulum pembelajaran yang diterapkan oleh guru. Tahap transforming merupakan tahap terakhir ketika teknologi informasi telah menjadi katalis bagi perubahan/ evolusi pendidikan (Andriani, 2015: 147). Di Indonesia sendiri, penggunaan TIK dalam pendidikan masih di tahap integrating meskipun di banyak daerah masih ada di tahap applying dan sebagian kecil masih ada di tahap 
emerging. Integrasi TIK dalam pembelajaran diharapkan dapat diselenggarakan oleh seluruh satuan pendidikan di Indonesia mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi. Integrasi TIK dalam pembelajaran akan membuat perubahan dalam proses pembelajaran baik dari sumber belajar, proses 
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belajar, kegiatan belajar, dan media pembelajaran. Perubahan tersebut akan bermuara pada tingginya kesadaran dan kompetensi peserta didik dalam penguasaan teknologi masa depan. Perubahan cara belajar mengajar yang terintegrasi dengan TIK membuat satuan pendidikan penghasil sumber daya terampil mendapat tantangan untuk peningkatan penguasaan pengetahuan dan teknologi informasi. Penguasaan teknologi untuk mengakses pengetahuan dan informasi memunculkan pola baru bahwa siapapun yang menguasai teknologi akan berpeluang untuk meraih sukses.  Peran guru sangat penting dan tidak akan pernah bisa digantikan oleh teknologi dalam pembelajaran. Guru adalah fasilitator, kolaborator, motivator, mentor, pelatih, teman belajar dan bisa menjadi inspirator bagi peserta didik. Guru dituntut juga untuk dapat memberikan pilihan dan tanggung jawab yang besar kepada peserta didik untuk mengalami peristiwa belajar. Pola pembelajaran yang terintegrasi TIK akan berpusat pada peserta didik, berbasis pemecahan masalah, literasi, kolaboratif, berpikir kritis, inquri dan menggunakan multimedia. Pengintegrasian TIK dengan pembelajaran tentunya akan menghadapi tantangan dan hambatan-hambatan. Faktor-faktor yang dapat menghambat mengintegrasian tersebut diantaranya fasilitas yang belum memadai, kompetensi guru, kamauan guru dalam mengintegrasikan TIK, biaya yang mahal untuk penyelenggaraannya. Hambatan-hambatan tersebut dapat diatasi melalui kerjasama semua pihak yang berkepentingan dengan pendidikan di sekolah mulai dari masyarakat, pemerintah serta kepala sekolah dan guru.   TIK tidak hanya dipandang sebagai sumber daya yang mendukung pelaksanaan pembelajaran, tetapi juga sebagai kompetensi yang harus dikuasai guru dan peserta didik untuk selalu mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan 
 168 
 
teknologi. Dodi Nandika, Gatot H. Priowirjanto dan Soekartawi (2007: 11) menjelaskan TIK adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan cara yang menarik dan inovatif untuk menyediakan pembelajaran seumur hidup dengan akses global terhadap informasi, pembelajaran dan dukungan. Dalam hal ini TIK mencakup perangkat komunikasi atau aplikasi, meliputi: radio, televisi, gawai, komputer dan jaringan perangkat keras dan perangkat lunak, sistem satelit dan sebagainya, serta berbagai layanan dan aplikasi yang terkait dengan mereka, seperti video conference dan pembelajaran jarak jauh.  Anderson (2010: 4) mengungkapkan TIK mencakup banyak teknologi yang memungkinkan menerima informasi dan berkomunikasi atau bertukar informasi dengan orang lain dengan perangkat dan fungsi. Konsesus Unesco (2011a: 4) tentang manfaat bagi pendidikan melalui penggunaan yang tepat dari perkembanganTIK. Masalah yang dihadapi adalah kemampuan pengajar (guru) menggunakan TIK secara efektif dalam kegiatan belajar. Bagaimana TIK digunakan akan tergantung pada subjek yang diajarkan, tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. TIK menawarkan lingkungan belajar yang cepat berkembang dan menarik, mengaburkan batas-batas antara pendidikan formal dan informal dan mengajak guru untuk mengembangkan inovasi-inovasi dalam pembelajaran. 
 
Pelaksanaan Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur 
Sumber Belajar Rumah Belajar   Joyce dan Weil (2000: 13) mengemukakan bahwa model pembelajaran merupakan deskripsi dari lingkungan belajar yang menggambarkan perencanaan kurikulum, kursus-kursus, rancangan unit pembelajaran, perlengkapan belajar, buku-buku pelajaran, program multimedia, dan bantuan belajar melalui program komputer. Winataputra (2001: 34) 
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mengemukakan model pembelajaran sebagai kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematik untuk mengelola pengalaman belajar sehingga mencapai tujuan belajar dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang pengajaran dan para guru dalam merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran.  Dapat diartikan model pembelajaran merupakan gambaran dari aktivitas guru dan peserta didik dalam melaksanakan proses pembalajaran. Pada sebuah model pembelajaranlah guru dapat merancang pengajaran yang akan dilakukannya di kelas. Merancang model pembelajaran yang dilakukan oleh guru merupakan suatu kegiatan wajib dalam pengembangan profesi berkelanjutan. Untuk dapat merancang sebuah model pembelajaran guru harus mengetahui faktor-faktor yang berkaitan dengan dengan proses belajar mengajar.  Pembelajaran terintegrasi TIK menjadi prnting di era revolusi industri 4.0 oleh peserta didik agar dapat memperbaharui pengetahuannya sendiri. Menjawab kebutuhan belajar tersebut penulis menggunakan model pembelajaran saintifik dengan video (Savi). Alasannya adalah karena video merupakan salah satu bentuk karya kecanggihan teknologi saat ini. Selain itu, video sangat dekat dengan peserta didik yang merupakan generasi milenial. Kombinasi ini akan menciptakan suatu proses pembelajaran yang terintegrasi TIK, literasi digital, kontekstual, menumbuhkan nilai karakter dan menyenangkan sehingga pembelajaran menjadi kekinian dan tidak monoton. Video sangat akrab bagi para milenial, salah satu penerapnnya adalah oleh para generasi milenial adalah dalam membuat vlog. Membuat video tidak dibutuhkan peralatan yang canggih, cukup dengan gawai seseorang dapat membuat video dengan baik.  Saintifik merupakan cara berpikir ilmiah yang dilakukan secara sistematis dan teratur. Saintifik merupakan salah satu 
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pendekatan yang direkomendasikan untuk digunakan dalam pembelajaran. Pendekatan saintifik membiasakan peserta didik untuk berpikir runtut untuk dapat menyelesaikan permasalahan. Langkah-langkah pendekatan saintifik yang terdapat pada kurikulum 2013 terdiri dari lima langkah yaitu: mengamati, merumuskan pertanyaan, mengumpulkan informasi, mengasosiasi dan menyimpulkan. Melalui penelitian dan pengembangan penulis mengembangkannya menjadi delapan yaitu: mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, menulis, mengomunikasikan, mengkritisi dan memperbaiki. Melalui pengombinasian pendekatan saintifik dengan video yang terintegasi dengan fitur sumber belajar pada portal eumah belajar terciptalah suasana dan budaya belajar yang positif dan dibutuhkan oleh peserta didik sesuai dengan minat dan karakteristiknya. Langkah-langkah model pembelajaran Savi yang dikembangkan dan diterapkan oleh penulis dapat dilihat pada gambar berikut: 
 




 Delapan langkah model pembelajaran Savi terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar di atas diuraikan lebih rinci sebagai berikut: 
1. Mengamati Mengamati merupakan kegiatan visual yang dilakukan oleh manusia. Dalam kehidupan sehari-hari kegiatan mengamati acak kali dilakukan oleh seseorang. Usman Samatowa berpendapat bahwa mengamati merupakan keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh seseorang dalam melakukan penyelidikan ilmiah (the basic of all scientific inquiry is 
observation), tidak terkecuali harus dimiliki oleh peserta didik (2011: 94). Sebagai aktivitas visual, mengamati dapat dilakukan dengan menggunakan indera yang ada pada manusia. Namun ada objek tertentu yang tidak dapat diamati sacara langsung oleh indra manusia untuk itu dibutuhkan alat bantu seperti teropong, mikroskop, neraca, termometer dan lain-lain.   Aktivitas mengamati pada Pembelajaran Slow sebagai berikut: (1) Mengidentifikasi topik pembelajaran yang akan dipelajari; (2) Membuat panduan observasi sesuai dengan topik pembelajaran; dan (3) Mengidentifikasi data yang dibutuhkan sesuai dengan topik pembelajaran 
2. Menanya Peserta didik aktif pada dasarnya memiliki sifat ingin selalu bertanya, dan rasa ingin tahu yang besar. Kegiatan mengajukan pertanyaan dan pencarian jawaban adalah kunci untuk belajar mandiri dan aktif. Patrícia Albergaria Almeida (2013: 635) mengemukakan bahwa mengajukan pertanyaan merupakan elemen kunci dalam proses pembelajaran. Tanya jawab membantu peserta didik mengarahkan pembelajaran mereka karena mereka mencoba untuk menggabungkan pengetahuan dan informasi baru dalam upaya memahami ide atau konsep. Pertanyaan peserta didik memiliki peran untuk 
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pembelajaran yang bermakna. Selain itu, kegiatan bertanya dapat menunjukkan kualitas peserta didik dalam berpikir dan pemahaman konsep.   Aktivitas bertanya pada proses Pembelajaran Slow adalah sebagai berikut: (1) Membuat daftar pertanyaan sesuai dengan topik pembelajaran yang dihadapi; (2) Guru membimbing peserta didik untuk mengklasifikasi daftar pertanyaan yang telah dibuat oleh peserta didik secara berkelompok; dan (3) Peserta didik merumuskan daftar pertanyaan yang telah diklasifikasikan. 
3. Mengumpulkan Informasi  Aktivitas ini dilakukan peserta didik untuk menjawab pertanyaan yang telah dirumuskan. Cara yang dilakukan oleh peserta didik adalah mencari referensi pada fitur sumber belajar pada portal Rumah Belajar. Peran guru sangat vital dalam membimbing peserta didik terutama dalam menggunakan internet agar peserta didik menggunakannya dengan bijaksana dan sehat. 
4. Mengasosiasikan  Informasi yang didapatkan dari fitur sumber belajar selanjutnya diolah oleh peserta didik sehingga dapat menjawab rumusan pertanyaan. Peran guru sangat dibutuhkan untuk membimbing peserta didik agar dapat mengolah informasi dengan tepat. Sehingga dihasilkan informasi yang valid dan sesuai dengan kebutuhan.  
5. Menulis  Informasi yang telah diolah oleh peserta didik dengan bimbingan guru selanjutnya dibuat dalam naskah video. Penulisan artikel dan naskah video juga melalui bimbingan guru. Naskah yang ditulis oleh peserta didik terkait dengan topik pelajaran dan rumusan-rumusan pertanyaan yang telah dikemukakan.   
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6. Mengomunikasikan  Pada kegiatan ini peserta didik diajak untuk membuat video sebagai bentuk komunikasi di era digital. Kemudian peserta didik melalui bimbingan guru juga membuat video berdasarkan naskah yang kemudian di unggah ke YouTube. Setelah berhasil membuat video maka peserta didik mempresentasikan video tersebut di hadapan rekan-rekannya. Bentuk komunikasi yang dilakukan adalah dengan komunikasi digital dan komunikasi secara langsung.  
7. Mengkritisi  Peserta didik saling mengkritisi video yang telah dibuat oleh teman sejawatnya. Kritisi bersifat membangun dengan bimbingan guru. Hal yang dikritisi meliputi materi sesuai topik dan sajian video yang telah dibuat. Proses kritik dilakukan pada saat peserta didik mempresentasikan video yang mereka buat di kelas. Kritik juga dapat disampaikan pada saat kegiatan pembelajaran tatap muka tidak berlangsung (secara personal). 
8. Memperbaiki  Kegiatan memperbaiki dilakukan untuk meluruskan konsep dan pemahaman yang diperoleh oleh peserta didik. Peran guru sangat penting dalam membimbing peserta didik agar konsep pembelajaran yang telah dikonstruksikan oleh peserta didik tidak salah. Oleh sebab itu, guru dan peserta didik harus bersama-sama memberikan kesimpulan terhadap konsep pembelajaran. Teknis perbaikan dilaksanakan ketika pembelajaran tatap muka berlangsung maupun di kesempatan lain karena proses perbaikan membutuhkan waktu.  
Hasil Yang Dicapai Hasil yang dicapai dari penerapan pembelajaran model pembelajaran Savi terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar yang telah dilakukan ole penulis adalah:  
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1. Meningkatkan kompetensi literasi digital Penerapan Model Pembelajaran Savi terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar mengajak peserta didik untuk berliterasi secara digital. Begitu banyak informasi yang dibaca oleh peserta didik sesuai dengan konteks pembelajaran di dunia digital. Kemudian peserta didik juga dapat menjadi sumber informasi digital melalui video yang mereka buat. video tersebut dapat dibaca oleh peserta didik dimana saja dan kapan saja. Video yang diunggah di YouTube menjadi catatan digital yang dibuat peserta didik untuk kebutuhan belajar. 
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3. Peserta didik terbiasa berpikir saintifik Peserta didik mampu berpikir secara saintifik. Peserta didik diajak untuk berpikir secara sistematis dan teratur sehingga akan membentuk pola pikir terstruktur.  
 
 
Gambar 3. Aktivitas bertanya peserta didik  
4. Peserta didik dapat menggunakan teknologi multimedia    Meskipun kemampuan peserta didik masih dalam tingkat dasar. Namun, kemampuan tersebut dapat diasah secara mandiri oleh peserta didik. Membuat video menggunakan komputer dan perangkat lunak editing video adalah salah satu aktivitas yang menggunakan teknologi dalam Model Pembelajaran Savi Terintergrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar. 
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Gambar 4. Belajar aktif dan kolaboratif dengan teknologi  
 
5. Pemahaman arti penting teknologi dan internet Di era revolusi industri ke-4 ini, banyak sekali web site yang tumbuh di dunia maya. Tidak semua web site tersebut memiliki muatan positif, banyak juga web site yang bermuatan negatif. Perlu penyadaran bagi generasi kita akan hal tersebut. Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar peserta didik diajak untuk dapat memahami arti penting teknologi dan internet bagi kehidupan khususnya untuk pembelajaran. Penggunaan teknologi dan internet secara tepat akan sangat bermanfaat bagi kehidupan. Namun, begitu juga sebaliknya juga dapat menghancurkan apabila tidak digunakan secara bijaksana. 
 
Nilai Penting dan Kebaharuan   Nilai penting dan kebaharuan dari Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar adalah:  
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1. Literasi digital  Literasi merupakan salah satu kompetensi yang wajib dikuasai oleh generasi dalam menghadapi persaingan di era revolusi industri 4.0. Literasi di abad ke-21 bukan hanya kemampuan baca dan tulis. Literasi juga merupakan kemampuan dalam memahami sesuatu dengan baik sehingga dapat memanfaatkannya untuk kehidupan. berbagai macam jenis literasi, salah satunya adalah literasi digital. Literasi digital dapat diartikan kemampuan seseorang dalam memahami informasi digital yang berkaitan dengan kecanggihan teknologi. Melalui Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar peserta didik dituntut dan dibiasakan untuk membaca. Sebagai contoh dalam pembuatan video dan mencari sumber materi yang dijadikan bahan video. Jika peserta didik tidak berliterasi maka mustahil video dapat diselesaikan. Melalui Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar peserta didik diajak untuk berliterasi digital mulai dari memanfaatkan teknologi hingga membaca informasi yang ada di dunia digital sehingga dapat memanfaakan hasil literasi tersebut untuk pembelajaran. 
2. Terintegrasi TIK Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar merupakan pembelajaran terintegrasi dengan TIK. Diharapkan juga dapat meningkatkan kompetensi peserta didik untuk menguasai TIK. Melalui pembuatan video peserta didik akan menyadari pentingnya TIK bagi kehidupan di era revolusi industri 4.0.  3. Memuat Nilai karakter kerjasama dan percaya diri Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar merupakan model pembelajaran kooperatif. Peserta didik secara bekerjasama membuat naskah dan video. Tanpa kerjasama yang baik 
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naskah dan video tersebut mustahil dapat diselesaikan. Demikian pula halnya dengan percaya diri, untuk tampil dihadapan kamera seseorang harus memiliki kepercayaan diri yang tinggi. Melalui kepercayaan diri itulah mereka dapat berbicara dan bergerak sesuai dengan naskah sebagai penduan.   
Faktor-Faktor Pendukung dan Penghambat  Pada pelaksanaan pembelajaran tentunya ada faktor-faktor yang mendukung dan menghambat keterlaksanaan pembelajaran. Faktor yang mendukung keterlaksanaan pada pembelajaran adalah: (1) Tersedianya berbagai Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar; (2) Jaringan internet gratis yang tersedia di sekolah; (3) Peralatan pembelajaran yang dimiliki oleh guru lengkap seperti proyektor, laptop dan sumber belajar; dan (4) Sebagian besar peserta didik telah memiliki laptop dan gawai.      Namun, pada pelaksanaan pembelajaran ada juga yang dapat menghambat keterlaksanaan pembelajaran yaitu: (1) Waktu pembelajaran yang sangat terbatas. Pada pembelajaran ini alokasi waktu yang tersedia yaitu 4 x 45 menit dalam satu minggu. (2) Adanya kegiatan-kegiatan sekolah secara lokal maupun nasional yang membuat waktu belajar menjadi berkurang seperti kegiatan UASBN, UN, UKK dan kegiatan-kegiatan lainnya; (3) Kualitas komptensi literasi peserta didik yang masih rendah. Tampak pada proses pembelajaran peserta didik masih memiliki kompetensi literasi yang rendah khususnya pada literasi digital. Namun melalui bimbingan yang intensif peserta didik mulai menyadari arti pentingnya literasi digital di era revolusi industri 4.0.     
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Simpulan Peran guru sangat penting dan tidak akan pernah bisa digantikan oleh teknologi. Guru adalah fasilitator, kolaborator, motivator mentor, pelatih, teman belajar dan bisa menjadi inspirator bagi peserta didik. Guru dituntut juga untuk dapat memberikan pilihan dan tanggung jawab yang besar kepada peserta didik untuk mengalami peristiwa belajar. Pola pembelajaran yang terintegrasi TIK akan berpusat pada peserta didik, berbasis pemecahan masalah, literasi, kolaboratif, berpikir kritis, kontekstual dan menggunakan multimedia. Menjawab kebutuhan belajar yang terintegrasi TIK tersebut penulis menerapkan Melalui Model Pembelajaran Savi Terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar. Alasan pemilihan video adalah karena video merupakan salah satu bentuk karya kecanggihan teknologi saat ini. Selain itu video sangat dekat dengan peserta didik yang merupakan generasi milenial. Kombinasi ini akan menciptakan suatu proses pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik yang menarik dan memotivasi peserta didik untuk belajar.      Model Pembelajaran Savi terintegrasi Fitur Sumber Belajar pada Portal Rumah Belajar terdiri dari delapan langkah yaitu: (1) Mengamati; (2) Menanya; (3) Mengumpulkan Informasi; (4) Mengasosiasikan; (5) Menulis; (6) Mengomunikasikan; (7) Mengkritisi; dan (8) Memperbaiki. Hasil yang dicapai adalah: (1) Meningkatkan komptensi literasi digital; (2) Peningkatan hasil belajar peserta didik; (3) Peserta didik mampu berpikir secara saintifik; (4) Peserta didik dapat menggunakan teknologi multimedia; dan (5) Peserta didik dapat memahami arti penting teknologi dan internet bagi kehidupan khususnya untuk pembelajaran. Nilai penting dan kebaharuan pada pembelajaran yang telah dilakukan adalah: (1) Literasi digital; 
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(2) Terintegrasi TIK; dan 3) Memuat nilai karakter khususnya nilai karakter kerja sama dan percaya diri.  
Saran Saran yang dapat disampaikan dari hasil proses pembelajaran ini adalah: (1) Peserta didik diharapkan untuk senantiasa meningkatkan kompetensi sesuai dengan kejuruannya dan di bidang teknologi informasi karena segala jenis pekerjaan saat ini sudah bersentuhan dengan teknologi. Jangan takut untuk menggunakan teknologi, kuasai dan gunakanlah teknologi secara bijaksana untuk kehidupan; (2) Senantiasa guru dapat meningkatkan kompetensi TIK sehingga dapat mengintegrasikan pembelajaran dengan TIK dan penggunaan media-media pembelajaran interaktif untuk kebutuhan peserta didik; (3) Sekolah dapat memfasilitasi peserta didik dan guru untuk kebutuhan TIK dalam pembelajaran sehingga semua guru dapat mengintegrasikan TIK dalam pembelajaran tanpa hambatan dari segi prasarana dan sarana; dan (4) Diperlukan pengawasan dari masyarakat khususnya orang tua agar peserta didik dapat menggunakan teknologi dan internet dengan baik sesuai dengan kebutuhan belajar dan kehidupan. Jangan halangi anak-anak untuk menguasai teknologi namun sejatinya orang tua harus dapat memfasilitasi dan membimbing anak-anak agar menjadi generasi yang mampu mendiptakan teknologi itu sendiri.  
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 Penelitian ini membahas deskripsi mengenai prosedur 
integrasi rumah belajar pada Active Learning Class atau ALC, 
Pembelajaran Jarak Jauh siswa Prakein, dan Sistem Kredit 
Semester dan respon subjek penelitian selama proses ini 
berlangsung. Metode yang digunakan adalah metode deskriptif. 
Hasil Penelitian menunjukkan proses integrasi fitur rumah 
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berjalan lancar dan sangat mendukung dalam pencapaian 
tujuan masing-masing bentuk e-learning tersebut.  
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ukuran transistor yang dapat diperkecil hingga berorde nanometer sehingga membuat hampir semua perangkat yang digunakan oleh manusia dapat diintegrasikan dengan komputer dan internet. Selain itu, pengembangan teknologi layar sentuh serta keberhasilan dalam mengoptimalkan jaringan 3G dan 4G LTE membuat akses internet dapat dirasakan oleh sebagian besar penduduk di seluruh belahan dunia. (https://id.wikipedia.org, 2018). Pendidikan merupakan suatu elemen penting yang terimbas oleh perubahan yang terjadi pada abad ke-21. Perubahan yang terjadi tersebut secara langsung mengakibatkan dunia pendidikan harus menghadapi suatu tantangan baru untuk memenuhi tuntutan kemahiran atau keterampilan di abad ke-21 ini. Oleh sebab itu, pemerintah melalui kemendikbud mulai melakukan terobosan baru dalam memecahkan tantangan tersebut. Salah satu terobosan yang sedang dikembangkan oleh kemendikbud adalah dengan menyelenggarakan pendidikan berbasis e-learning untuk mendukung proses belajar mengajar sesuai tuntunan jaman yang serba digital serta memanfaatkan jaringan internet. Sejalan dengan keadaan ini, Menristekdikti juga menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21 melalui penerbitan peraturan yang mewajibkan perguruan tinggi negeri maupun swasta menerapkan e-learning atau pembelajaran jarak jauh. Inti dari kebijakan ini tidak memprioritaskan pada gedung universitas melainkan pada jaringan atau sistem informasinya (http://belmawa.ristekdikti.go.id, 2018). Selain itu, beliau memandang kebutuhan e-learning kian mendesak setiap tahunnya karena kampus-kampus di negara maju mulai mengalami sepi di kelas-kelas pengajaran. Para mahasiswanya justru menempuh pendidikan lewat e-learning (www.republika.co.id, 2018). 
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E-learning adalah suatu sistem pembelajaran jarak jauh yang memanfaatkan teknologi komputer, jaringan komputer dan/ atau Internet. E-learning memungkinkan pelajar atau siswa untuk belajar melalui komputer di tempat mereka masing-masing tanpa harus secara fisik pergi mengikuti pembelajaran di kelas. Pembelajaran ini memanfaatkan paket informasi berbasis teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang dapat diakses oleh peserta didik kapan saja dan di mana saja (Permendikbud No. 109, 2013). Seiring berjalannya waktu, terdapat berbagai macam bentuk e-learning yang berkembang hingga sekarang. Beberapa bentuk e-learning tersebut di antaranya adalah 
Active Learning Class atau ALC, Pembelajaran Jarak Jauh siswa Prakein, dan Sistem Kredit Semester. Ketiga bentuk pembelajaran di atas ini memanfaatkan Komputer dan Jaringan sehingga dimungkinkan proses pengembangan pengetahuan tidak hanya terjadi di dalam ruangan kelas saja dimana guru secara terpusat memberikan pelajaran secara searah, namun dengan bantuan peralatan komputer dan jaringan, para siswa dapat secara aktif dilibatkan dalam proses belajar-mengajar. Mereka dapat terus berkomunikasi dengan sesamanya kapan dan di mana saja dengan cara akses ke sistem yang tersedia secara online. Sistem seperti ini tidak saja akan menambah pengetahuan seluruh siswa, akan tetapi juga akan turut membantu meringankan beban guru dalam proses belajar-mengajar, karena dalam sistem ini beberapa fungsi guru dapat diambil alih dalam suatu program komputer. Selain itu, data hasil dari proses belajar-mengajar dapat disimpan di dalam bentuk database, yang dapat dimanfaatkan untuk mengulang kembali proses belajar-mengajar yang lalu sebagai rujukan, sehingga dapat dihasilkan sajian materi pelajaran yang lebih baik lagi. 
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 Salah satu perwujudan pemerintah dalam menyelenggarakan pembelajaran berbasis e-learning adalah dengan menciptakan portal Rumah Belajar. Portal Rumah Belajar adalah portal resmi milik Kemendikbud melalui Pustekkom dan merupakan salah satu usaha untuk memfasilitasi proses pembelajaran melalui media jaringan atau secara online. Melalui Portal ini dapat diperoleh berbagai fasilitas terkait pembelajaran seperti Sumber Belajar, Laboratorium Maya, Wahana Jelajah Angkasa, Buku Sekolah Elektronik, Peta Budaya, Bank Soal, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan, dan Kelas Maya 
(https://belajar.kemdikbud.go.id, 2018) Sejalan dengan penerapan Active Learning Class (ALC), pembelajaran jarak jauh siswa prakerin dan Sistem Kredit Semester yang juga merupakan program pemerintah dalam menghadapi perkembangan pembelajaran abad ke-21, pada portal rumah belajar telah tersedia fitur kelas maya. Fitur kelas maya ini diselenggarakan secara online dan dapat mendukung terjadinya proses pembelajaran virtual atau pembelajaran tanpa adanya tatap muka secara langsung antara guru dan siswa. Melalui Fitur ini, guru dapat memberikan modul kepada siswa agar dapat dipelajari di luar kelas, memberikan kuis pada setiap akhir pembelajaran, memberikan ujian online sehingga dapat segera diketahui hasil evaluasinya, dan mengadakan diskusi antara sesama siswa maupun antara siswa dan guru. Berdasarkan pemaparan di atas, Artikel yang kami susun memiliki judul “Rumah Belajar sebagai Pembelajaran Inovatif di Era Revolusi Industri 4.0 pada Pembelajaran Active Learning 
Class (ALC), Pembelajaran Jarak Jauh Siswa Prakerin dan Sistem Kredit Semester”   
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Metode Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode deskriptif. Metode ini bertujuan untuk menggambarkan keadaan objek yaitu fitur Rumah Belajar yang diintegrasikan pada beberapa bentuk e-learning seperti Active Learning Class (ALC), pembelajaran jarak jauh siswa prakerin dan Sistem Kredit Semester. Hasil penggambaran objek tersebut akan dikaji faktanya melalui pengamatan atau observasi kemudian diinterpretasikan secara tepat (Whitney, 1960). Berdasarkan tujuan penyusunan artikel penelitian yang berusaha mendeskripsikan suatu peristiwa yang terjadi pada saat sekarang atau permasalahan faktual, maka pengamatan terhadap objek terkait akan mengacu pada dua aspek utama yaitu prosedur integrasi rumah belajar pada setiap bentuk e-learning dan respons subjek penelitian selama proses tersebut berlangsung.  
Hasil dan Pembahasan Kegiatan awal dari proses mengintegrasikan Kelas Maya pada setiap bentuk pembelajaran e-learning didahului dengan membimbing para Bapak/Ibu guru sebagai pelaku utama sistem e-learning untuk Memahami fungsi masing-masing Fitur Rumah Belajar, Membuat akun Guru Pada Kelas Maya, Membuat kelas pada Akun Kelas Maya, Membuat Akun siswa pada Kelas Maya, dan Mengupload Modul, Mengupload Tugas, Mengupload Kuis, Mengupload Soal Ujian serta membuat forum diskusi. 
 
Integrasi Rumah Belajar pada Pembelajaran Active 
Learning Class (ALC) Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran 
Active Learning Class (ALC) berlangsung di SMPN 1 Trenggalek (Pemerintah daerah) dan SMPN 3 Trenggalek (Swadana). Ruang kelas yang berpusat pada siswa ini kaya akan teknologi. 
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Para siswa dalam kelompok dapat dibedakan secara jelas berdasarkan meja besar dan kursi yang dapat digerakkan untuk memfasilitasi serta mengondisikan sebuah pembelajaran aktif. Setiap meja tersebut disertai dengan papan tulis dan laptop yang terkoneksi LCD agar dapat menampilkan pekerjaan siswa.  Guru sebagai fasilitator dan instruktur mengarahkan diskusi setiap kelompok dengan memberikan materi serta soal latihan yang berasal dari portal rumah belajar yaitu Sumber Belajar. Segala aktivitas siswa akan tampak melalui koneksi 
skype yang terpasang pada masing-masing laptop setiap kelompok sehingga apabila di dalam proses diskusi terdapat miskonsepsi dari peserta didik ataupun pertanyaan maka guru dapat langsung memberikan respon melalui koneksi skype tersebut atau dapat langsung mendatangi kelompok itu. Peran Portal Rumah belajar pada pembelajaran Active Learning Class (ALC) ini dapat dikatakan sebagai software penting dan utama pembelajaran tersebut (cei.umn.edu, 2018) Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, sebagian besar Bapak/Ibu guru menunjukkan respons canggung atau tidak biasa. Hal ini dikarenakan pembelajaran ALC penuh dengan pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang sebelumnya memang jarang diaplikasikan secara bersamaan.     
 
Gambar 1a, 




Gambar 1b,Integrasi Rumah Belajar  
pada Pembelajaran ALC  
 
Gambar 1c, 
Integrasi Rumah Belajar pada Pembelajaran AL  
 
Gambar 1d, Integrasi Rumah Belajar  
pada Pembelajaran ALC  
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Integrasi Rumah Belajar pada Pembelajaran Jarak Jauh 
Siswa Prakerin  Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran Jarak Jauh Siswa prakerin dilaksanakan di SMK Wahid Hasyim Trenggalek dan SMKN 1 Suruh Trenggalek. Pembelajaran yang dilakukan secara jarak jauh melalui penggunaan berbagai media komunikasi tersebut merupakan salah satu program penting yang dicanangkan oleh pemerintah melalui Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permen No. 109 th 2013). Penerapan sistem pembelajaran pada level sekolah menengah kejuruan ditandai dengan adanya penyelenggara program. Pembentukan penyelenggara program dimaksudkan agar proses pembelajaran jarak jauh dapat dipastikan berlangsung dan penyelenggara program diberikan tanggung jawab untuk menyelesaikan permasalahan terkait pembelajaran ini. Sama halnya dengan pembelajaran Active Learning Class (ALC), portal Rumah Belajar juga bertindak sebagai software penting dan utama. Namun, pada pembelajaran yang sangat sesuai dengan kebutuhan siswa prakerin ini, fitur rumah belajar yang berperan adalah Kelas Maya. Kelas Maya sebagai Learning Management System (LMS) menyediakan berbagai menu yang sangat menunjang bagi terlaksananya pembelajaran virtual atau pembelajaran yang terjadi tanpa kegiatan tatap muka secara langsung antara guru dan siswa. Guru dapat berinteraksi dengan siswa yang berada di dunia kerja dan dunia industri melalui pemberian materi dalam bentuk modul belajar, pemberian tugas atau soal Kuis, pengaktifan forum diskusi bahkan pemberian ujian online yang hasil evaluasinya dapat segera diketahui oleh guru dan siswa sendiri.   
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Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, sebagian besar Bapak/ Ibu guru menunjukkan respons antusias dan keingintahuan yang tinggi. Meninjau juga Hasil wawancara, diketahui respons positif yang ditunjukkan dikarenakan Kelas Maya dirasakan dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa ketika menjalani kegiatan prakerin di mana proses pembelajaran tetap terjadi meskipun dilalui tanpa bertatap muka secara langsung.  
 
Gambar 2a, Integrasi Rumah Belajar pada  
Pembelajaran Jarak Jauh Siswa Prakerin 
 
 
Gambar 2b, Integrasi Rumah Belajar pada  
Pembelajaran Jarak Jauh Siswa Prakerin  
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Integrasi Rumah Belajar pada Sistem Kredit Semester 
(SKS) Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran Sistem Kredit Semester (SKS) dilaksanakan di SMAN 1 Trenggalek. Sekolah ini berencana melaksanakan sistem pembelajaran yang mengacu pada kredit semester, namun tetap memberlakukan sistem pembelajaran berbasis kelas.  Terdapat tiga pilihan teknis alternatif pembelajaran yang dapat diberlakukan. Alternaif pertama, guru melayani semua kelompok siswa, baik yang cepat maupun yang lambat menyelesaikan SKS. Alternatif kedua, dibentuk kelompok pembelajaran di mana secara khusus akan terdapat guru yang menangani kelompok cepat, normal, maupun kelompok yang lambat menyelesaikan SKS. Keseluruhan kelompok tersebut akan tetap berada dalam kelas yang sama. Sedangkan alternatif ketiga, terdapat pengelompokan kelas berdasarkan kemampuan siswa. Bagi siswa yang cepat menyelesaikan SKS akan dijadikan satu kelompok, begitu juga bagi siswa yang lambat menyelesaikan SKS akan dijadikan satu kelompok. Peran portal Rumah Belajar khususnya Kelas Maya pada pembelajaran sistem kredit semester ini adalah sebagai penunjang utama. Hal tersebut dikarenakan menu pembentukan Kelas yang tersedia di Kelas Maya dapat digunakan di semua alternatif pilihan pembentukan SKS. Sama halnya dengan Pembelajaran Jarak Jauh siswa prakerin, menu upload modul berisi materi, menu upload tugas atau soal kuis, menu forum diskusi, atau menu pemberian soal ujian online sangat dibutuhkan agar pengambilan beban SKS terutama pemenuhan tugas terstruktur oleh siswa dapat berjalan dengan baik. Berdasarkan pengamatan, sebagian besar Bapak/ Ibu guru yang sudah menginjak paruh baya ini tetap bersemangat mengikuti pengintegrasian rumah belajar pada sistem 
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pembelajaran yang akan dilaksanakan pada sekolah mereka. Selain itu, derasnya pertanyaan yang mengalir semakin menunjukkan bahwa perkembangan pendidikan 4.0 bukan merupakan suatu wacana, melainkan keharusan yang harus dihadapi dengan persiapan matang.           \  
Gambar 3a, Integrasi Rumah Belajar pada  





Integrasi Rumah Belajar pada Pembelajaran 





Gambar 3c, Integrasi Rumah Belajar pada  
Pembelajaran Sistem Kredit Semester 
 
Simpulan dan Saran 
Simpulan Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran 
Active Learning Class (ALC) berlangsung di SMPN 1 Trenggalek (Pemerintah daerah) dan SMPN 3 Trenggalek (Swadana). Peran Portal Rumah belajar pada pembelajaran Active Learning 
Class (ALC) ini dapat dikatakan sebagai software penting dan utama pembelajaran tersebut. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, sebagian besar bapak/ ibu guru menunjukkan respons canggung atau tidak biasa. Hal ini dikarenakan pembelajaran ALC penuh dengan pemanfaatan TIK yang sebelumnya memang jarang diaplikasikan secara bersamaan.  Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran Jarak Jauh Siswa prakerin dilaksanakan di SMK Wahid Hasyim Trenggalek dan SMKN 1 Suruh Trenggalek. Portal Rumah Belajar pada pembelajaran ini bertindak sebagai software penting dan utama. Fitur yang berperan tersebut adalah Kelas 
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Maya. Sebagian besar Bapak/ Ibu guru menunjukkan respons antusias dan keingintahuan yang tinggi. Meninjau juga Hasil wawancara, diketahui respons positif yang ditunjukkan dikarenakan Kelas Maya dirasakan dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa ketika menjalani kegiatan prakerin di mana proses pembelajaran tetap terjadi meskipun dilalui tanpa bertatap muka secara langsung Kegiatan integrasi Rumah Belajar pada pembelajaran Sistem Kredit Semester (SKS) dilaksanakan di SMAN 1 Trenggalek. Peran portal Rumah Belajar khususnya Kelas Maya pada pembelajaran sistem kredit semester ini adalah sebagai penunjang utama. Hal tersebut dikarenakan menu pembentukan Kelas yang tersedia di Kelas Maya dapat digunakan di semua alternatif pilihan pembentukan SKS. Berdasarkan pengamatan, sebagian besar Bapak/Ibu guru yang sudah menginjak paruh baya ini tetap bersemangat mengikuti pengintegrasian rumah belajar pada sistem pembelajaran yang akan dilaksanakan pada sekolah mereka. Selain itu, derasnya pertanyaan yang mengalir semakin menunjukkan bahwa perkembangan pendidikan 4.0 bukan merupakan suatu wacana melainkan keharusan yang harus dihadapi dengan persiapan matang.  




Daftar Pustaka Whitney. 1960. Penelitian Deskriptif Menurut Whitney (online), tersedia, http://ukisukrianto.blogspot.com/2012/05/ 
penelitian-deskriptif-menurutwhitney.html, Diakses tanggal 
7 oktober 2018 pkl 15.00 WIB. https://id.wikipedia.org/ wiki/ Industri_4.0 diakses tanggal 6 oktober 2018 pkl 17.00 WIB  https://www.republika.co.id/berita/pendidikan/dunia-kampus/18/01/08/p28eb3368-menristek-targetkan-regulasi-elearning-kelar-akhir-2018 diakses tanggal 6 oktober 2018 pkl 16.00 WIB. http://belmawa.ristekdikti.go.id/2018/05/12/ menristekdikti-luncurkan-e-learning-hybrid-learning-strategi-pendidikan-tinggi-untuk-kaum-milenial/  diakses tanggal 6 oktober 2018 pkl 16.00 WIB. https://belajar.kemdikbud.go.id/ Dashboard/ diakses tanggal 5 oktober pkl 10.00 WIB. https://cei.umn.edu/teaching-active-learning-classroom-alc diakses tanggal 5 oktober pkl  10.20 WIB. Permendikbud No 109 Tahun 2013 tentang Penyelenggaraan 











MODEL PEMBELAJARAN FLIPPED CLASSROOM 
TERINTEGRASI PORTAL RUMAH BELAJAR 
 
Sumadi, S.Pd Duta Rumah Belajar  Kepulauan Riau   
Pendahuluan Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di Era Digital telah mengubah tatanan peradaban dunia. Salah satunya berimbas pada Sistem Pendidikan yang harus beralih ke Sistem Digitalisasi Pendidikan atau sekarang disebut dengan Pendidikan 4.0. Pendidikan 4.0 bisa dikatakan sebagai masa depan pendidikan dan siap untuk mengubah bagaimana konsumsi informasi berubah secara dramatis, Pendidikan 4.0 dapat melengkapi fenomena penetrasi digital di kehidupan kita sehari-hari. Pendidikan 4.0 (education 4.0) adalah istilah umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran. Pemerintah Indonesia dalam hal ini, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah meluncurkan Kurikulum 2013, Sistem Kurikulum 2013 merupakan sistem pendidikan yang menuntut siswa tidak bergantung kepada guru tetapi seorang siswa harus dapat mencari informasi di segala aspek media Pembelajaran. Untuk memenuhi sistem Kurikulum 2013 adalah platform Rumah Belajar yang dikembangkan oleh Pustekkom memberikan kemudahan-kemudahan baik guru maupun siswa karena dalam Platform tersebut, guru dan siswa dapat memanfaatkan fitur Sumber Belajar sebagai Bahan Literasi dalam menggali pengetahuan.  
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Era Pustaka digital, Pojok Baca digital dan Sumber Belajar berbasis digital, bukanlah hal yang mustahil untuk diwujudkan dan bisa didapat pada era Pendidikan 4.0. Fenomena saat ini merupakan tantangan yang tidak hanya berfokus pada apa yang diajarkan tetapi juga cara pengajarannya. Model pendidikan sepenuhnya didasarkan pada kebutuhan untuk memenuhi kebutuhan masa depan. Pendidikan 4.0 adalah istilah umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan untuk menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik maupun tidak ke dalam pembelajaran.  Rumah Belajar yang dapat di akses melalui http://belajar,kemdikbud.go.id yang dikembangkan oleh Pustekkom merupakan produk kekinian perkembangan teknologi informasi dalam penetrasi Pendidikan 4.0.  Hal ini telah mempengaruhi perkembangan Model Pembelajaran agar dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dan mengurangi peran guru sebagai satu satunya sumber belajar tetapi hanya sebagai fasilitator (Permendikbud No. 20 ayat 4 Tahun 2018).  Dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016, disebutkan pula bahwa “siapa pun adalah guru (sumber belajar), siapa pun adalah peserta didik, dan kelas bisa di mana pun letaknya” telah dijadikan prinsip pembelajaran yang harus dilaksanakan oleh guru. Sekolah- sekolah yang menerapkan Kurikulum 2013 harus mengaplikasikan juga Pembelajaran Abad 21 atau pendidikan 4.0. Pendekatan sistem pembelajaran yang terintegrasi dengan pemanfaatan Teknologi yang digunakan sebagai media dalam mentransfer pengetahuan materi yang akan dipelajari.   Pada dasarnya konsep Model Flipped classroom yakni aktivitas pembelajaran yang biasanya diselesaikan di kelas sekarang dapat diselesaikan di rumah, dan aktivitas 
 198 
 
pembelajaran yang biasanya dikerjakan di rumah sekarang dapat diselesaikan di kelas (Bergmann & Sams, 2012). Peserta didik membaca materi, menonton video pembelajaran sebelum mereka datang ke kelas dan mereka mulai berdiskusi, bertukar pengetahuan, menyelesaikan masalah, dengan bantuan peserta didik lain maupun pendidik, melatih peserta didik mengembangkan kefasihan prosedural jika diperlukan, inspirasi dan membantu mereka dengan proyek-proyek yang menantang dengan memberikan kontrol belajar yang lebih besar.   Sistem pembelajaran di Kurikulum 2013 menekankan kemandirian siswa untuk mencari sumber belajar secara mandiri, maka Rumah Belajar melalui fitur Sumber Belajar yang dapat diakses melalui https://sumber.belajar .kemdikbud.go.id/  sebagai alternatif, merupakan layanan fitur Portal Rumah Belajar yang menyajikan materi-materi pembelajaran berbasis video maupun web HTML yang dapat digunakan untuk mempermudah pembelajaran online baik di dalam maupun di luar kelas tanpa terbatasi waktu.   
  




Flipped classroom adalah sebuah model pembelajaran di mana guru memberikan tugas/  Bahan Materi Pembelajaran kepada siswa untuk aktif mempelajari terlebih dahulu materi yang akan disampaikan melalui media digital berupa Multimedia atau video sebagai bahan diskusi ketika kegiatan di dalam kelas (tatap muka).  Fitur Sumber Belajar disebut juga dengan e-learning, merupakan alternatif pembelajaran di dalam dan luar jam pembelajaran yang memanfaatkan media online dengan mengintegrasikan aspek materi pembelajaran berbasis Video dan Multimedia. Fleksibilitas waktu dan tempat menjadi alasan utama keunggulan Platform Rumah Belajar melalui Fitur Sumber Belajar Pembelajaran fleksibel merupakan unsur penting karena Pembelajaran Jarak jauh menawarkan kesempatan belajar mandiri dalam Instruction should be student-centered (Jennifer Nichols dalam Rohim , Bima dan Julian ,2016).   
 
Gambar 2. Workshop Model Pembelajaran  
Flipped Classroom terintegrasi Rumah Belajar 
 
Flipped classroom adalah model pembelajaran yang “membalik” metode tradisional, di mana biasanya materi diberikan di kelas dan siswa mengerjakan tugas di rumah. 
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Konsep flipped classroom mencakup active learning, keterlibatan siswa, dan podcasting. Dalam flipped classroom, materi terlebih dahulu diberikan melalui video pembelajaran yang harus ditonton siswa di rumah masing-masing. Sebaliknya, sesi belajar di kelas digunakan untuk diskusi kelompok dan mengerjakan tugas. Jadi dalam pelaksanaan pembelajaran dengan Portal Rumah Belajar melalui Sumber Belajar dalam Pembelajaran dan di luar Sekolah agar peserta didik dapat melakukan literasi bahan ajar sebelum belajar di kelas. Sehingga peserta didik melalui tayangan video di Sumber Belajar akan memiliki wawasan atau pengetahuan sebagai bekal untuk pembelajaran di Kelas.    Penerapan model flipped classroom dengan memanfaatkan Rumah Belajar melalaui fitur Sumber Belajar memperhatikan strategi pembelajaran yang terdiri dari 4 komponen utama: Metode, Media, Waktu, dan Evaluasi. Model pembelajaran flipped 
classroom memungkinkan diterapkannya beberapa metode pembelajaran dalam satu siklus implementasi model. Pendidik dapat mengombinasikan berbagai metode pembelajaran untuk memastikan peserta didik terlibat aktif di setiap aktivitas pembelajaran.   
 
Gambar 3. Konsep Model Pembelajaran  
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MODEL PEMBELAJARAN FLIPPED CLASSROOM 
TERINTEGRASI LMS KELAS MAYA JEJAK BALI PADA 
SASTRA INGGRIS KELAS X  
SMAN 2 BANJAR  
 
Komang Budiadnya Duta Rumah Belajar Bali SMAN 2 Banjar, Buleleng, Bali komangbudiadnyaku@gmail.com  
Abstrak 
Makalah ini bertujuan untuk menggambarkan implementasi 
model pembelajaran Flipped Classroom terintegrasi Learning 
Management System (LMS) Kelas Maya Jejak Bali. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas X SMAN 2 Banjar semester ganjil 
tahun akademik 2019/ 2020 pada mata pelajaran sastra 
Inggris. Data dikumpulkan dengan menggunakan tes, lembar 
observasi dan kuesioner, kemudian, dianalisis secara kualitatif 
dan kuantitatif. Model pembelajaran yang diterapkan adalah 
pembelajaran Flipped Classroom. Proses pembelajaran ini 
mendorong siswa untuk belajar secara mandiri di mana saja, 
kapan saja, dan dengan siapa saja melalui LMS online Kelas 
Maya Jejak Bali. Kegiatan tersebut dilakukan sebelum kegiatan 
kelas tatap muka. Para siswa mempelajari materi pembelajaran 
secara online, memutar video pelajaran, menyelesaikan dan 
menyerahkan tugas dan kuis yang diberikan. Mereka 
berkolaborasi dalam kegiatan diskusi forum, dan yang terakhir, 
para siswa harus mengikuti ujian online akhir. Hasil akhir 
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran dilakukan dalam 
pembelajaran lebih variatif dan literasi digital yang bermakna 
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dalam kombinasi tatap muka dan aktivitas online. Nilai rata-
rata siswa meningkat dan tanggapan mereka positif.  
Kata kunci; Flipped, Jejak Bali, Kelas Maya 
 
Pendahuluan 
Latar Belakang  Saat ini, revolusi industri 4.0 telah mengubah kehidupan manusia dengan cepat dan khusus untuk orang Bali yang masih melestarikan budaya yang unik, kami tidak pernah berharap bahwa penemuan internet mempengaruhi kehidupan sehari-hari kita saat ini. Dari pagi muncul sampai malam musim gugur, teknologi khususnya penggunaan gadget tidak pernah terlepas dari tangan kita. Itu juga terjadi pada siswa kami, gadget seperti smartphone, laptop, tablet, dan lainnya telah menjadi kebutuhan utama manusia. Sebagian besar siswa sudah memiliki smartphone. Mereka kebanyakan menggunakan smartphone hanya untuk bermain game online dan media sosial seperti facebook, instagram dan menonton video hiburan di youtube. Hanya beberapa siswa yang menggunakan ponsel pintar untuk mencari pelajaran video. Wawancara informal menunjukkan bahwa siswa menggunakan smartphone untuk permainan dan media sosial karena mereka tidak memiliki tugas dari guru untuk menggunakan perangkat mereka untuk proses pembelajaran. Padahal, jika gadget itu digunakan dengan benar, itu akan menjadi sumber pembelajaran inovatif. Penulis juga menemukan masalah ketika mengajar di kelas. Penulis tidak puas karena siswa hanya memiliki sumber belajar yang terbatas. Mereka hanya memiliki satu-satunya sumber belajar utama yaitu buku yang diberikan oleh sekolah. Ketika guru 
 204 
 
memberi mereka tugas atau pekerjaan rumah, mereka jarang menggunakan smartphone mereka sebagai sumber belajar, kadang-kadang, mereka menggunakan smartphone atau laptop mereka hanya untuk menggunakan terjemahan google. Kegiatan belajar ini sepertinya ketinggalan zaman. Di kelas tradisional, guru hanya meminta siswa untuk melakukan tugas, mendiskusikannya, mempresentasikannya di depan kelas dan kemudian memberi mereka pekerjaan rumah untuk disampaikan pada pertemuan berikutnya. Siswa tidak siap di rumah sehingga dalam kelas tatap muka, siswa belum siap untuk belajar materi yang akan diajarkan oleh gurunya. Pengetahuan mereka sebelumnya juga lemah karena mereka tidak tahu apa yang harus mereka pelajari di rumah. Jika mereka menemukan kesulitan pada materi pembelajaran, siswa sangat malu untuk bertanya kepada guru. Mereka harus memberi kesempatan untuk mengulangi materi pembelajaran sampai mereka menguasainya. Kegiatan ini juga menjadi tidak termotivasi. Dalam hal, penulis kadang-kadang mendapat perjalanan kerja resmi ke luar kota untuk mengikuti seminar atau lokakarya, penulis sering menemukan kesulitan untuk memantau aktivitas siswa di kelas apakah mereka melakukan tugas yang diberikan. Guru membutuhkan model pembelajaran jarak jauh dan aplikasi untuk menyelesaikan masalah. Latar belakang studi juga didukung oleh skor rata-rata yang diperoleh siswa pada tes masih rendah. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut di atas, penulis mencoba menerapkan Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS) kelas Maya Jejak Bali dan Membalik kelas ke siswa kelas sepuluh SMAN 2 Banjar. LMS Kelas Maya Jejak (Jejaring Jelajah) Bali atau Exploring Networking of Bali adalah 
LMS dibuat dan dirancang oleh Pemerintah Provinsi Bali dan Kementerian Pendidikan terutama di bawah koordinasi 
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bersama antara Pustekkom (Pusat Pendidikan TIK) dan Dinas Pendidikan Provinsi Bali yang digunakan secara bebas untuk pengembangan e-Learning di provinsi Bali 2018. LMS akan dikombinasikan dengan Flipped Classroom di mana siswa harus mempelajari konten pembelajaran minimal sehari sebelum kelas tatap muka melalui LMS Kelas Maya Jejak Bali. Itu adalah kegiatan belajar online, sehingga para siswa harus menggunakan gadget mereka untuk kegiatan belajar di rumah. Kita harus menyadari bahwa banyak di antara kita lebih menikmati tinggal di kenyamanan rumah dan lebih suka belajar pelajaran di sofa dengan secangkir teh daripada di ruang kelas yang ramai dan duduk di kursi kayu. Menurut Sanders dan Morriston-Shetlar, (2001) berada di lingkungan yang aman, dan nyaman, itu akan memungkinkan pelajar untuk rileks, lebih berkonsentrasi dan memberikan 100% untuk proses pembelajaran mereka. 
Tujuan penelitian: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penerapan model pembelajaran Flipped terintegrasi Learning 
Management System (LMS) Kelas Maya Jejak Bali dapat meningkatkan kompetensi Sastra Inggris Kelas X SMAN 2 Banjar pada semester ganjil tahun pelajaran 2019/ 2020. 




Pembelajaran Flipped Classroom Kelas belajar terbalik atau Flipped Classroom adalah suatu pendekatan pembelajaran yang mengubah dan memindahkan proses pembelajaran tradisional di luar kegiatan pengaturan kelas tradisional dan membawa pulang kegiatan kelas seperti kegiatan diskusi, studi kasus dan kegiatan simulasi ke dalam rumah siswa. Hasil pembelajaran aktif terbalik didapatkan selama waktu kelas melalui fasilitasi guru (Lihat dan Conry, 2014). Siswa dapat menonton pelajaran video atau konten pembelajaran video online di rumah mereka dan menggunakan kelas waktu tatap muka kelas untuk melakukan kegiatan (Roach, 2014). Dalam menerapkan di mana konten dan visual yang interaktif lebih maju, siswa mengambil peran yang lebih signifikan dalam proses pembelajaran, jika kita dibandingkan dengan aktivitas pembelajaran tradisional (Ozdamli dan Tavukcu, 2016; Ozdamli dan Asiksoy, 2016). Menurut Bergmann et al. (2015), definisi model pembelajaran terbalik adalah penggantian instruksi langsung dengan penggunaan video pelajaran dan dorongan siswa untuk fokus pada kegiatan belajar penting dengan guru mereka di dalam kegiatan kelas. Meskipun ada kesenjangan informasi mengenai kelas terbalik, itu dapat diklarifikasi sebagai pendidikan yang dipersonalisasi di mana siswa bertanggung jawab atas pembelajaran pribadi mereka. Selain itu, kelas terbalik memungkinkan guru untuk menjadi fasilitator. Membalik juga meningkatkan interaksi antara guru dan siswa secara pribadi. Beberapa ahli juga mengatakan bahwa kelas terbalik juga dapat dijelaskan sebagai pembentukan pembelajaran berbasis masalah di dalam kelas dengan mengganti instruksi langsung guru di kelas tradisional dengan 
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pelajaran video untuk memberikan konten instruksional yang dapat diakses oleh siswa kapan saja dan di mana saja sesuai keinginan mereka (Bergmann dan Sams, 2012; Hamdan et. al., 2013). Hamdan et. Al. (2013) menyatakan bahwa instruksi dapat disampaikan dengan merekam dan membuat video guru yang memberikan pelajaran atau dengan mengumpulkan pelajaran video dari situs internet terpercaya misalnya youtube saluran rumah belajar. 
Sistem Manajemen Pembelajaran Menurut Lonn dan Teasley (2009) Learning Management 
Systems LMS) adalah sistem berbasis web yang memungkinkan guru dan siswa untuk berbagi materi belajar, untuk menyerahkan tugas yang diberikan dan mengembalikan tugas, serta berkomunikasi melalui online. LMS ditandai oleh integrasi berbagai media, sumber daya, dan penyajian informasi secara terorganisir untuk memenuhi tujuan utamanya, yang merupakan konstruksi pembelajaran melalui interaksi. Penting juga untuk dicatat bahwa kursus yang direncanakan dengan baik, didasarkan pada inovatif. Sistem manajemen pembelajaran (LMS) telah dikembangkan di Universitas Riset Nasional, Sekolah Tinggi Ekonomi (HSE) Nizhny Novgorod sejak 2010. Tujuan sistem ini adalah untuk meningkatkan level dan kualitas dukungan informasi secara metodis, didaktik, untuk proses pendidikan untuk semua peserta: siswa, guru, dan manajer dari fakultas yang berbeda. 
LMS menawarkan keuntungan dan manfaat yang jelas, tetapi guru dan siswa enggan menggunakan sistem ini. Selain itu, para guru menyalahkan media sosial, khususnya Facebook, untuk tingkat keterlibatan yang rendah dan membantu mereka mengatasi kesulitan dan masalah.  
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Metode Penelitian ini dilakukan pada total 304 siswa, siswa jurusan ilmu alam, bahasa dan program ilmu sosial di SMAN 2 Banjar, Kecamatan Banjar, Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali. 102 siswa program bahasa, 99 siswa program ilmu alam dan 103 siswa program ilmu sosial berpartisipasi dalam penelitian ini. Semua subjek adalah siswa kelas sepuluh. Mereka belajar mata pelajaran Sastra Inggris untuk Sastra di semester ganjil tahun akademik 2019/ 2020 dari Agustus hingga Oktober 2019.  Data dikumpulkan dengan menggunakan tiga instrumen yaitu; 1). Uji; digunakan untuk mengumpulkan prestasi siswa selama proses pembelajaran dan pengajaran menggunakan 
Flipped Clasroom dan LMS Kelas Maya Jejak Bali. Data yang diperoleh dari tes akan dianalisis secara kuantitatif 2). Angket digunakan untuk mendapatkan informasi data subjek tentang pendapat mereka tentang implementasi Flipped Classroom dan 
LMS Kelas Maya Jejak Bali. Kuesioner, yang terdiri dari sepuluh pertanyaan, berisi campuran jenis pertanyaan, di mana siswa diminta untuk memperkirakan kegunaan LMS Kelas Maya Jejak Bali dan Flipped Classroom belajar dalam belajar sastra Inggris untuk subjek sastra. Hasil dari kuesioner dibahas secara deskriptif dan kualitatif. 3). Lembar observasi untuk merekam kegiatan siswa di kelas. Sampel populasi untuk kuesioner didasarkan pada rumus Slovin (Sugiyono, 2013). Penelitian ini adalah proyek penelitian tindakan kuantitatif dan kualitatif, prosedur untuk kelas terbalik harus dibuat terutama pelajaran video dan penerapan Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS). Setiap video dibuat 
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menggunakan powerpoint, menggunakan smartphone penulis untuk merekam pelajaran video penulis dan dicampur menggunakan beberapa aplikasi di laptop. Pelajaran pembelajaran video Youtube kemudian dihubungkan dan dimasukkan ke dalam LMS Kelas Maya Jejak Bali. Sebagian besar siswa memiliki smartphone dan beberapa menggunakan laptop dan sisanya tidak memiliki gadget, jadi penulis meminta mereka untuk meminjam gadget temannya atau datang ke warung internet. Akses ke internet di rumah dirugikan dalam model kelas terbalik. Siswa yang tidak memiliki akses internet diberi jalur alternatif untuk mendapatkan video dan tanda tangan, diputar tanpa akses internet, memastikan semua materi diberikan kepada siswa. Penelitian ini dianggap berhasil karena skor utama rata-rata secara individual dan klasik di atas nilai kelulusan sekolah ≥ 65.  




kalinya. Para siswa mendapat nilai baik pada pembelajaran kedua dan pelajaran tiga karena mereka dapat menceritakan pengalaman mereka dengan materi baru seperti penggunaan materi video dan modul di Kelas Maya dan Para siswa juga memiliki kesempatan untuk memutar ulang pelajaran video sampai mereka mengerti dan itu diterapkan pada pengetahuan mereka sebelumnya. Mereka mulai dibiasakan dengan menggunakan model Flipped Classroom dalam kegiatan belajar sehari-hari mereka. Berdasarkan hasil tes di atas, metode pembelajaran Flipped 
Classroom menunjukkan lebih berhasil daripada model tradisional karena konsep baru diperkenalkan kepada siswa. Model Flipped Classroom memberikan banyak hasil positif di sejumlah area di seluruh proyek, tetapi hasilnya menunjukkan bahwa siswa berjuang untuk memahami dan menerapkan konsep yang tidak dikenal. Untuk implikasi di masa depan, memahami apa yang siswa ketahui, atau tidak tahu, akan membantu menentukan metode pengajaran mana yang terbaik untuk meningkatkan prestasi siswa. Sekitar 170 sampel siswa diberikan kuesioner untuk mengidentifikasi data pribadi siswa ke kelas terbalik dengan kombinasi LMS Kelas Maya Jejak Bali. Siswa diminta untuk mengisi kuesioner tentang perasaan mereka terhadap implementasi LMS Jejak Bali dan Flipped Classroom untuk kegiatan belajar mereka. Mereka diminta untuk menjawab setiap item sejujur mungkin dan merenungkan proses dalam Sastra Inggris dari pelajaran sebelumnya. Beberapa angka berikutnya menyajikan data yang ditemukan dari kuesioner. Siswa diminta menilai diri mereka sendiri dari sepenuhnya tidak setuju untuk sepenuhnya setuju tentang bagaimana mereka memandang pelajaran video, tugas yang diberikan, ide-ide berbagi dalam fitur diskusi forum yang tersedia di LMS 
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Kelas Maya Jejak Bali melalui kegiatan pembelajaran Flipped 
Classroom. Siswa menyelesaikan kuesioner dengan mengisi tautan google form secara daring (https://goo.gl/ forms/ 6sbtqfsfoIh7rENS2). Penulis meminta siswa mengisi kuesioner di laboratorium komputer sekolah. Studi ini mengungkapkan bahwa sekitar 88,75% siswa setuju bahwa kombinasi model 
Flipped Classroom dan LMS Jejak Bali sangat membantu. NO Statements STS TS  S SS 
1 Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan Flipped Classroom lebih menarik    1,18% 88,82% 10,00% 
2 Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan Flipped Classroom sumber belajar lebih banyak.   1,75% 85,96% 12,28% 
3 Video pembelajaran memberikan kesempatan memahami materi lebih baik    0,00% 86,63% 13,37% 
4 
Memberikan kesempatan untuk 
pause dan rewind penjelasan guru di “ Video pembelajaran “ yang diberikan sampai memahami pelajaran.  
  1,16% 89,60% 9,83% 
5 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom menjadikan sisiwa lebih disiplin dan mandiri dalam mengumpulkan tugas 
  2,87% 86,21% 10,34% 
 214 
 
NO Statements STS TS  S SS 
6 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom membantu saya mengemukakan pertanyaan dan berdiskusi melalui fitur forum diskusi 
  3,43% 92,00% 4,57% 
7 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom mampu menyiapkan diri untuk lebih siap mengikuti kegiatan pelajaran di kelas tatap muka 
  0,00% 89,20% 10,80% 
8 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom memberikan kesempatan kepada setiap siswa perhatian penuh dari guru saat mengalami kesulitan dalam memahami konsep 
  1,69% 85,88% 12,43% 
9 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom mengoptimalkan pemanfaatn gadget (smartphone) untuk proses pembelajaran 
  2,25% 92,70% 5,06% 
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NO Statements STS TS  S SS 
10 
Integrasi Kelas Maya Jejak Bali dan 
Flipped Classroom merasa lebih nyaman dan lebih cepat memahami materi 
  1,68% 90,50% 7,82% 
 
Gambar. 2 Tanggapan siswa terhadap LMS Jejak Bali dan  
Flipped Classroom Catatan : STS : sangat tidak setuju, TS: Tidak Setuju, S : Setuju. SS : Sangat Setuju  Secara garis besar, tanggapan siswa terhadap penarapan integrasi Flipped Classroom dan Kelas Maya Jejak Bali memberikan tanggapan yang positif. Para pembelajar cepat (fast learners) merasa bahwa mereka mampu belajar secara mandiri dan dengan cepat menyelesaikan materi dan tugas yang diberikan. Sedangkan, para pembelajar lambat (slow 
learners) merasa terbantu disebabkan oleh mereka mampu mengulang proses pemaparan materi sampai benar paham melalui media pembelajaran video. Proses pembelajaran di kelas tatap muka terasa beratmosfer positif karena proses pembelajaran berfokus pada kegiatan diskusi baik secara individual maupun secara kolaboratif. dan presentasi serta memperjelas materi yang terasa sulit atau kurang dipahami oleh siswa di Flipped Classroom mereka di rumah. Para siswa yang merespons secara negatif mengatakan bahwa mereka tidak memiliki gadget pribadi seperti 
smartphone untuk aktif dalam pembelajaran online. Beberapa siswa mengatakan bahwa daerah terpencil membuat mereka sulit mencari sinyal internet. Yang lain mengatakan bahwa mereka menemukan kesalahan, masalah, kesulitan dalam 
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mengunggah tugas, masuk di Kelas Maya Jejak Bali. Ketika siswa mengikuti online dan tes itu menantang karena mereka harus mengatur waktu ke UTC + 07 zona waktu Jakarta dan 
pop-up di browser. Jika mereka lupa untuk mengatur, siswa harus meminta guru untuk mengatur ulang. Bagi mereka, itu tidak efisien.   Hasil dari makalah penelitian dapat dijelaskan secara rinci sebagai berikut; Dalam memperkenalkan Sistem Manajemen Pembelajaran Kelas Maya Jejak Bali untuk pertama kalinya, penulis mengambil dua cara yang berbeda; Cara pertama, para siswa diminta untuk membawa smartphone, dan kemudian mereka diminta untuk berceloteh di lapangan sekolah. Mereka dipandu cara mendaftar dengan mengetikkan tautan pada menu browser pencarian: https://belajar.kemdibud.go.id/ jejakbali dan login di LMS Kelas Maya Jejak Bali. Ketika itu selesai, situasinya tidak didukung karena begitu ramai dan proyektor LCD tidak terlihat jelas oleh siswa, sehingga penulis memutuskan untuk mengambil strategi kedua di hari lain. Cara kedua, penulis meminta siswa untuk datang ke Laboratorium TIK untuk mendaftar, login, mencari kelas, mengikuti kelas, mempelajari fitur-fitur yang tersedia di LMS Kelas Maya Jejak Bali. Para siswa juga dibimbing tentang cara mengunduh modul, menonton pelajaran video, mengunggah tugas sebelum waktu yang ditentukan, cara mengatur smartphone, gadget dan waktu komputer menjadi UTC + 07 dan pengaturan pop up di browser untuk mengikuti online kuis dan ujian. Mereka juga menjelaskan bahwa kegiatan pelajaran yang akan datang berikutnya akan diadakan di ruang belajar Flipped Classroom. Mereka harus membuka Kelas Maya Jejak Bali, membaca dan mempelajari modul, mengunggah tugas yang diberikan, menonton video pelajaran, mengerjakan tugas, mengerjakan 
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kuis dalam seminggu sebelum kegiatan kelas tatap muka diadakan di rumah mereka sendiri. Para siswa yang sudah berhasil mendaftar dan belajar cepat menggunakan LMS Jejak Bali dan Flipped Classroom, diminta untuk menjadi tutor sebaya untuk membantu teman-teman mereka yang belajar dengan lambat atau yang memiliki masalah koneksi jaringan internet. Melibatkan siswa sebagai tutor sebaya dapat membuat proses memperkenalkan model pembelajaran berjalan dengan baik. Siswa yang mendapat bimbingan dari teman dekatnya tidak segan bertanya apakah mereka menemukan masalah. Beberapa siswa yang terbiasa bermain dengan media sosial seperti facebook, youtube dan instagram, dengan mudah diarahkan untuk menggunakan gadget mereka untuk kegiatan belajar di Kelas Maya Jejak Bali. 
LMS Kelas Maya Jejak Bali juga berusaha membuat siswa menjadi kompeten dalam komunikasi yang efektif dan berpikir kritis dengan menyediakan fitur diskusi forum. Diskusi forum di Kelas Maya Jejak Bali memungkinkan guru dan siswa berbagi ide tanpa beban. Para siswa bebas untuk berbagi ide dan menanggapi guru melemparkan diskusi topik. Guru harus selalu memantau topik yang sedang dibahas oleh siswa. Yang paling penting harus dilakukan oleh guru dalam diskusi forum adalah dia harus menanggapi komentar siswa, berinteraksi dengan ide-ide siswa, menyapa mereka. Kegiatan ini tampak sederhana tetapi bisa menciptakan perasaan emosional kepada siswa. Para siswa merasa ide dan pendapat mereka dihargai oleh guru. Pada kegiatan pendampingan melalui penerapan model pembelajaran Flipped Classroom, para siswa diberikan tugas dari yang paling sederhana dan menarik untuk membuat mereka menyenangkan dan nyaman dalam menggunakan LMS Jejak Bali. Pembelajaran terbalik membiarkan mereka mempelajari modul di mana saja dan kapan saja dan 
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mengirimkan tugas sebelum batas waktu. Para siswa akan memiliki pemahaman yang baik tentang pelajaran yang diberikan dan mereka sudah memiliki pengetahuan sebelumnya sebelum kelas tatap muka. Dengan memberikan siswa waktu terbatas untuk menyerahkan tugas di LMS Jejak Bali akan belajar mereka bagaimana menjadi disiplin dan bertanggung jawab untuk diri mereka sendiri. Bagi mereka yang terlambat menyerahkan tugas akan mendapatkan tekanan pada nilai tugas. Kegiatan evaluasi melalui Jejak bali terutama di kuis online diberikan dari keterampilan berpikir rendah untuk memerlukan keterampilan berpikir yang lebih tinggi untuk menarik siswa dalam menggunakan LMS Jejak Bali dan melakukan kegiatan belajar Flipped Classroom di rumah mereka. Dalam aktivitas tes online, para siswa harus diberi kesempatan untuk mengatur ulang karena banyak siswa masih memiliki hambatan dalam menggunakan teknologi LMS Jejak Bali, mereka sering lupa mengatur waktu untuk UTC + 07 dan pengaturan pop up di browser. Jika masalah masih terjadi, guru dapat memfasilitasi siswa untuk datang ke laboratorium TIK. Implementasi LMS Jejak Bali dan kegiatan pembelajaran 
Flipped Classroom harus disesuaikan dengan karakteristik kurikulum 2013. Dalam kurikulum 2013, pendekatan ilmiah digunakan pada pertimbangan utama dalam kegiatan kelas melalui lima langkah yaitu; mengamati, mempertanyakan, bereksperimen, bergaul dan berkomunikasi. Dalam pembelajaran Flipped Classroom, aktivitas mengamati pendekatan ilmiah dapat dilakukan di rumah sebelum aktivitas kelas. Para siswa diminta untuk masuk ke Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS) Kelas Maya Jejak Bali dan mengunduh materi pembelajaran modul untuk dipelajari di rumah. Mereka diminta memahami isinya. Fitur tugas di LMS Jejak Bali adalah tempat bagi siswa untuk mengunggah tugas yang diberikan 
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untuk mengetahui apakah siswa mempelajari modul atau tidak dan mereka harus menyerahkannya pada waktunya. Dalam model pembelajaran Flipped Classroom, para siswa sudah mendapatkan pengetahuan beberapa hari sebelum sesi pertemuan di kelas nyata. Instrumen yang digunakan dalam 
Flipped Classroom adalah video yang sudah dibuat dan diunggah di Youtube. Kegiatan belajar tampaknya lebih menarik. Penggunaan video membuat kegiatan belajar menjadi lebih fleksibel karena dapat diputar ulang, dijeda, atau diputar beberapa kali di gadget mereka di mana saja dan kapan saja. Dalam langkah tanya jawab, para siswa diminta untuk berpisah dalam diskusi melalui fitur diskusi forum di LMS Jejak Bali. Dalam mengumpulkan data atau langkah percobaan, para siswa diminta untuk menemukan sumber pembelajaran di Buku atau di internet dan dalam modul yang diberikan. Sementara itu, mengasosiasikan dan berkomunikasi dapat dilakukan dalam kegiatan kelas. Kelas terbalik dapat dinyatakan sebagai aktivitas konten prakelas. Ini berarti bahwa siswa datang ke kelas dengan pengetahuan yang disiapkan dengan baik dari pelajaran. Kegiatan kelas terutama berfokus untuk membantu jika siswa menghadapi masalah di kelas terbalik, melakukan diskusi kelompok dan untuk mempresentasikan studi di depan kelas. Dalam kegiatan kelas, sesi pertemuan dapat dilakukan di Laboratorium TIK karena sekolah tidak mengizinkan siswa untuk membawa ponsel di sekolah atau di kelas. Menggunakan Laboratorium TIK akan memberikan suasana pembelajaran baru karena ruang laboratorium TIK biasanya hanya digunakan oleh Guru TIK. Di kelas tatap muka, kegiatan dapat dicampur baik online, diskusi kerja kelompok dan kegiatan presentasi. Para siswa memeriksa kembali pemahaman modul, 
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memeriksa tugas yang disampaikan, memutar ulang konten pembelajaran video melalui LMS Jejak Bali. Dalam kuis dan tes online melalui LMS Jejak Bali, para siswa mengetahui hasil tes secara langsung, sehingga akan mendorong mereka untuk belajar lebih serius untuk mencapai skor yang baik dalam tes. Studi ini juga mengungkapkan bahwa minat siswa dalam belajar terutama belajar mata pelajaran Sastra Inggris bertambah. Itu bisa dilihat dari pertanyaan yang diajukan oleh siswa; salah satu pertanyaan yang muncul adalah pertanyaan yang muncul dari siswa yang dikenal sangat malas dan tidak termotivasi untuk menyerahkan tugas yang diberikan. Tiba-tiba, dia mendekati dan bertanya pada penulis, “Pak, sudahkah tugas saya yang sudah diajukan muncul di kelas Anda? Siswa lain berkata, “Tuan! Saya telah mengikuti kuis! Bagaimana skor saya? Saya hanya mendapat 68! Bisakah saya lulus kelulusan? ”Pak! Kapan kita belajar lagi di laboratorium TIK, itu menantang untuk menggunakan komputer dalam kegiatan belajar? "Siswa lain mengatakan kepada saya pertanyaan lain yang adalah," Pak! Pelajaran videonya menarik dan membuat saya memahami topik pembelajaran lebih mudah dimengerti! ”. Ada kelas lain yang tidak diajarkan oleh penulis bertanya tentang alasan mengapa mereka tidak diajar oleh penulis. Mereka ingin belajar dengan menggunakan e-Learning dan Jejak Bali. Bagi penulis, harapan yang baik bahwa penerapan LMS Jejak Bali dan model Flipped Classroom memberikan efek positif yang signifikan untuk mengembangkan pengalaman belajar yang inovatif bagi siswa di Bali. 2. Para siswa sangat antusias melakukan semua kegiatan yang disediakan di LMS Kelas Maya Jejak Bali; mereka mempelajari modul, memutar 
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dan memundurkan video pelajaran, bergabung dengan diskusi forum, mengerjakan kuis dan tes online tanpa beban. Mereka dapat mempelajari materi pembelajaran di mana saja dan kapan saja. Prestasi mereka cenderung meningkat jika dibandingkan dengan para siswa yang tidak antusias untuk secara serius mengikuti instruksi pembelajaran Flipped 
Classroom. Selain itu, pembelajaran Flipped Classroom membuat siswa memiliki kesempatan untuk memahami materi pembelajaran dengan lebih jelas karena mereka dapat membaca ulang, mempelajari kembali, dan memundurkan video pelajaran. 3. Ini memberi siswa kegiatan belajar baru dalam menggunakan gadget mereka untuk belajar, tidak hanya digunakan untuk memperbarui media sosial dan bermain 
game online. Mereka baru menyadari bahwa smartphone mereka dapat digunakan sebagai alat belajar. Para siswa mendapat cara baru menggunakan teknologi dalam proses belajar mengajar mereka di luar imajinasi mereka. LMS Kelas Maya Jejak Bali dan belajar Flipped Classroom akan menciptakan digital baru era dan inovasi pembelajaran abad 21 terutama untuk sekolah menengah atas dan sekolah kejuruan di Bali. 5. Ini juga mendukung Kebijakan Pemerintahan Bali dalam menerapkan pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran digital pada tahun 2018. 6. Pembelajaran terbalik mendukung literasi digital karena dalam proses pembelajarannya, teknologi sesuai dengan kehidupan siswa Bali yang belajar aktivitas sehari-hari.  
Simpulan dan Saran 
LMS Kelas Maya Jejak Bali sebagai inovasi pembelajaran abad ke-21 yang dikembangkan secara khusus di Bali bertujuan untuk mendorong implementasi e-Learning pada 
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tahun 2018. Kebijakan pengembangan sistem pembelajaran terutama untuk mengubah siswa sekolah menengah atas dan sekolah menengah kejuruan di Indonesia. Bali menjadi melek di era digital ini. Hal ini juga membuat siswa menjadi lebih percaya diri dalam membagikan ide-ide mereka, menjadi lebih disiplin dalam menyerahkan tugas yang diberikan, lebih bertanggung jawab terhadap tugas mereka dan mereka menyadari sisi positif dari penggunaan teknologi untuk kegiatan belajar. Dalam kombinasi Flipped Classroom learning, kelas dapat menciptakan variasi baru proses belajar dan mengajar di luar kelas tradisional terutama pembelajaran 
online dan video yang digunakan menciptakan suasana baru pembelajaran penguasaan.  Dalam penelitian ini, ada beberapa saran seperti; 1). Untuk siswa, guru dan sekolah-sekolah di Bali, silakan gunakan LMS Jejak Bali secara bebas dan luas untuk memberikan pengalaman baru literasi digital dalam pendidikan. 2). Untuk pemerintah Bali khususnya kantor pendidikan di Bali bersosialisasi, termotivasi dan melakukan lokakarya lagi tentang bagaimana menggunakan LMS Jejak Bali untuk pendidikan Bali 4.0. 3). Untuk pusat Pendidikan TIK, Kementerian Pendidikan Republik Indonesia harus selalu meningkatkan dan memperbarui sistem LMS Jejak Bali dengan lebih banyak fitur. 
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STUDENTS PERCEPTION TOWARDS  
THE USE OF VIRTUAL CLASSROOM OF RUMAH BELAJAR AND 
WHATSAPP FOR PROMOTING HIGHER ORDER THINKING 
SKILLS IN FLIPPED MATH CLASS 
 
Ferdinan Wadu He, M.Ed Duta Rumah Belajar Nusa Tenggara Timur SMAN 5 Kupang, Nusa Tenggara Timur  
Abstract: 
 The traditional classroom so-called lectures are still 
prevalent in most Indonesian classroom. Students of SMA Negeri 
5 Kupang experience only 35 minutes’ class periods because of 
morning and afternoon classroom shifts. This class period is too 
short and normally the focus is merely transferring content from 
the teachers to the students. Additionally, the traditional 
approach provides less opportunity for promoting students’ 
Higher Order Thinking Skills (HOTS) which elaborated as 
critical in the K13 (Indonesian curriculum 2013). Flipped 
classroom approach was expected to help the teachers to deal 
with the aforementioned problem. In the current study, 
WhatsApp and Virtual Classroom of Rumah Belajar were used   
to flip the mathematics classroom. Thirty-eight focus group 
discussion with each group consists of 3-5 students 12 MIA 1-6 
were employed in the data collection. Thematic analysis was 
used to analyse the qualitative data. The result showed that the 
majority of students perceived that both learning platforms 
were helpful to provide effectively efficient learning activities 
during the class period. Both learning management system 
allowed students to have an active learning that encouraged 
them to be more actively engaged during the 35 minutes’ class 
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period. The combined use of WhatsApp and Rumah Belajar shed 
the light to a greater opportunity for promoting students’ 
Higher Order Thinking Skills. 
Keywords: Flipped Classroom, Rumah Belajar, WhatsApp, 
Higher Order Thinking Skills (HOTS), Mathematics Classroom 
 
Introduction Research Context This study was initiated from the problems occurred in learning and teaching mathematics at State Senior High School 5 Kupang City, East Nusa Tenggara Province. First of all, the challenge was students did not have a handbook for 12th grade mathematical specialization. The difficulty of getting student and teacher handbook for mathematical specialization encouraged researchers to arrive at an alternative solution for this problem which was downloading the K13 (Indonesian curriculum 2013) mathematical specialization e-book (softcopy) from the internet. The fact was the majority of students have gadgets such as smartphones and androids. Then, WhatsApp groups are made for the entire 12th grade MIA (Science Class) 1-6 in which the mathematical specialization e-book was then shared with all students. This was when the flipped classroom started with 12th grade MIA students whom then became the sample in this study. Furthermore, the mathematics classroom was flipped using WhatsApp as a learning platform in six classes: Class 12 MIA 1 (36 students), 12 MIA 2 (32 students), 12 MIA 3 (34 students), 12 MIA 4 (36 students), 12 MIA 5 (31 students) and Class 12  MIA 6 (29 students) in State Senior High School 5 Kupang City, East Nusa Tenggara. WhatsApp media has been used for half- semester flipped Classroom, from June to August 2018. This platform seemed to be very helpful to facilitate learning activities because it allowed students to be more actively involved during learning with only 35-minute class 
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period. It cannot be denied that the sophistication of Information and Communication Technology (ICT) greatly influences the way the teacher conducts teaching and learning activities in the classroom. After 3 months running flipped classroom using WhatsApp, at the end of August 2018, the Rumah Belajar shed   a new light for the flipped math classroom. The flipped classroom was applied using one feature at Rumah Belajar which was virtual classroom. The virtual classroom of Rumah Belajar was then employed to flip the math classroom settings. This learning management system was hoped to encourage students to be more active and more independent in their learning. Currently, a total of 198 participants of 12 MIA students actively use  the virtual classroom of Rumah Belajar. The flipped classroom unwittingly began to half-shifted from WhatsApp to the virtual classroom of Rumah Belajar. This triggered the researcher to investigate students’ perception of  the use of WhatsaApp and Rumah Belajar and student preferences as well as their reasons for both learning platforms which they perceive better between WhatsApp or the virtual classroom of Rumah Belajar in supporting the flipped maths classroom. The second issue was the class period at SMA N 5 Kupang which was usually 45 minutes, now the allocation for learning time period in the classroom is only 35 minutes because teaching and learning activities are divided into two shifts, morning and afternoon classes. The sample in the current study itself is in the morning class. This period is very short and usually the focus is only on transferring learning content from teacher to student. Indeed, the limited time of face to face classroom setting provides less opportunities to promote students' Higher-Order Thinking Skills (HOTS). This problem cannot be left unsolved because the so-called HOTS is a highly 
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demanded skill that needs to be mastered by Indonesian students. Because the skill has been described as something essential in K13 curriculum. The initial idea to introduce students to another class model, from traditional classroom to flipped classroom, was expected to help the help the researcher dealing with the challenge in lacking of time efficiency in maths learning activities. More importantly, the use of flipped classroom was hoped to promote HOTS to 12 MIA students at SMA N 5 Kupang. This study is an ongoing study to first investigate students' perceptions about flipped classroom using WhatsApp and virtual classroom of Rumah Belajar. Secondly, this study also investigated students’ preferences and their reasons for the learning management systems that they considered better between WhatsApp or virtual classroom of Rumah Belajar to support the math flipped classroom. Thirdly, it then explored students’ perception towards the opportunities to promote students' High Order Thinking Skills (HOTS) by using the flipped classroom, either WhatsApp or Rumah Belajar.  
Literature Review Flipped classroom has three parts of the learning activity process, namely 1) pre classroom (online), 2) face to face classroom (face to face class) and 3) classroom (online) post. Flipped classroom is an innovative learning approach that changes the traditional way of teaching, allowing students to gain knowledge before face-to-face learning in the classroom. Learning in a flipped classroom allows learning material to be given outside the classroom (online) so that there will be much time for practice more exercises and learning engagement in the classroom (Strayer, 2012). This facilitates students to become more active and independent in the learning process, especially when working on questions that contain higher 
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order thinking skills (HOTS) (Fulton, 2012). In fact, flipped classroom to  facilitate students’ learning can exist because of Information Communication and Technology (ICT) use (Amresh, Carberry, & Femiani, 2013). Livingstone in 2012 highlighted two fundamental problems about ICT in learning. The first was that the difficulties in distinguishing which aspects of ICT can promote learning for students. This is due to the various form of educational technologies under the umbrella of ICT. The second problem is the conventional perception of ICT where ICT is only used as a tool for drill and skill education which is equivalent to only promoting Lower Order Thinking Skills (LOTS) rather than HOTS (Livingstone, 2012). Therefore, further research is needed to investigate ICT as a learning media in promoting HOTS. Regarding the use of ICT, digital media such as social media and instant messaging applications are rapid changing landscape of communication in this era. The existence of online media has a significant effect on how students learn and how teachers teach (Griesemer, 2014). However, regardless of the popular use of social media, only few educators use it to improve learning activities (Lenhart, Purcell, Smith, & Zickuhr, 2010). Online communication between groups of students and between students and teachers has become popular recently through several communication media such as: email, sms, facebook, twitter and WhatsApp (Liu, 2010). Using WhatsApp in flipped classroom could affect students' critical thinking skills (Sayan, 2016). As Today's education tries to develop students' ability to think critically (HOTS), not only delivering course content (Kustijono & Zuhri, 2018). The ICT offers teachers to transform the quality of teaching to be more student-centered learning than teacher centered learning. By integrating ICT 
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effectively, students with teachers collaborate in learning activities both in classroom and outside the classroom. In some previous studies, it was found that the use of ICT has a positive impact on students’ learning outcomes and learning in small groups give more benefits for students for their learning processes (Falode et al., 2015; Martin & Parker, 2014). In Indonesian context, the Indonesian Ministry of Education and Culture through the Center for Information Communication and Technology called (Pustekkom) has launched an online learning platform namely Rumah Belajar that contains eight main educational features. One of them is 
Kelas Maya (virtual classroom) This feature allows Indonesian teachers to create and manage virtual classrooms as a free learning management system (LMS). Provided, it can be accessed for free, then it should not be wasted. This must be efficiently harnessed for the sake of student learning and teacher teaching. As the evidence, after thoroughly reviewing literatures, there was still limited educational research on the use of virtual classroom of Rumah Belajar to improve student learning outcomes, especially in promoting students’ HOTS. 
 
Methodology This research is a qualitative study with a total of 198 students   of 12th grade MIA SMAN 5 Kupang, East Nusa Tenggara participated in this study. Details of the number of students per class as follows: Class 12 MIA 1 (36 students), 12 MIA 2 (32students), 12 MIA 3 (34 students), 12 MIA 4 (36 students), 12 MIA 5 (31 students) and Class 12 MIA 6 (29 students). The data collection was conducted through semi structured interview in focus group discussion consisting of all 12 MIA students of SMA N 5 Kupang City (n = 198) who participated in flipped classroom activities. Focus group 
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discussion is a data collection technique that relies on interviews with a small group of participants in collaborative and interactive sessions rather than individuals. Focus group discussion can be defined as "a small group of individuals who have the same interests or characteristics, mediated by moderators, who use groups and their interactions as a way to get information about a particular problem" (Williams & Katz, 2001). Thirty-Eight (38) focus group discussions with each group consisting of 3-5 students of 12 MIA 1-12 MIA 6 used in the data collection process. At the end of the Trigonometric Limit session, students were invited to participate in interactive sessions to gather feedback about their experiences in learning activities through WhatsApp and virtual classroom of Rumah Belajar including benefits, challenges and their preferences in using the two learning media platforms, WhatsApp and Virtual Classroom of Rumah Belajar. This session lasted around 30 minutes per focus group discussion. Thematic analysis was used in analyzing data obtained through reflective feedback in the 38 focus group discussions above. At the end, the researchers also surveyed student preferences and their reasons for the media that they considered better whether WhatsApp or virtual classroom of Rumah Belajar in supporting the flipped maths classroom. 
 
Result and Discussion After the data through semi structured interview from 38 focus group discussions was gathered, they were then analysed. The results then were described such as written in the table below. Based on the table result above, it can be seen that focus groups which favour the use of virtual classroom of Rumah Belajar because they perceived that Rumah Belajar are 
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practical, systematic, well organized, offers online exam, allows  students to immediately know their marks after taking the online exam,  and provides online discussion forums that allow interactive communication between teacher-student and student-student. This is explicitly stated from their statement in the focus group discussion as follows: FGD 31: "We were able to access and grasp the learning 
material before face to face learning activities. Thus, in face to 
face classroom, the explanation given in the classroom is not 
rambling on or straight to the point." FGD 32: "Learning material in virtual classroom of Rumah 
Belajar is systematically organized and is complete with details 
in learning activities 1, 2 and 3." FGD 33: "The virtual classroom of Rumah Belajar is 
educative. Rumah Belajar has a variety of features that make us 
more motivated to learn. The exercise is provided and it helps us 
to practice more. Since using Rumah Belajar, we have much time 
to learn independently and actively so that we can begin 
working on difficult questions that require us to manipulate 
information or use various formula to be able to solve it. This is 
of course with the assistance of our teacher " Based on table result, there are a total of 38 focus group discussions employed in this research. Meanwhile, the results on student preferences towards flipped math classroom using WhatsApp and Rumah Belajar can be shown in the Venn diagram below.       
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Figure 1. Students preferences towards WhatsApp and Rumah 
Belajar as flipped classroom platform 
 Based on the diagram above, it appears that there was only one group of a total of 38 focus group discussions who preferred using only WhatsApp without Rumah Belajar in their flipped classroom. Next, there are 10 groups who thought that they should only use Rumah Belajar without WhatsApp in their flipped math classroom. It is obvious in the Venn diagram above that the majority of students with more than 50% of focus group discussion participants which is 27 groups preferred to use these two online learning platforms, WhatsApp and virtual class of Rumah Belajar simultaneously as needed in flipped classroom. In general, 38 focus group discussions gave positive responses to the use of flipped classroom in their mathematics learning. Majority of students mentioned that getting the material first to   be studied at home before face-to-face classes is efficient. They became better prepared to experience teaching and learning activities in the classroom. Rumah Belajar allowed them to be well engaged in the classroom and grasp any learning material discussed in class easily. The majority of the focus groups mentioned that they were helped by the existence of virtual classroom of Rumah belajar 
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especially in terms of the time efficiency for learning. The limited time period, 35 minutes available became more efficiently spent in face-to-face classes which used for assitance by teachers in small groups in discussing question and practising exercises which containing HOTS. This resonates with previous study, stated that the role of teachers in virtual classrooms and face-to- face classes when giving instructions is substantial aspect as a vehicle to make students actively involved in teaching and learning activities to promote critical thinking of students (Mandernach, Babutzke, & Manker , 2009) The exercises containing HOTS was deliberately given by the teacher. It included the question of the previous UNBK questions in the virtual classroom. In the short term period, this is intended to prepare the 12th grade students of MIA in facing the upcoming national exam in 2019. Flipped classroom using WhatsApp especially virtual classroom of Rumah Belajar is helpful for the teacher in promoting HOTS for students. The 12 MIA students of SMA N 5 Kupang became more critical, independent, and active in using HOTS which then hoped to be able to solve problems in the future. The combined use of WhatsApp and Rumah Belajar shed the light to a greater opportunity for promoting students’ Higher Order Thinking Skills.  
Conclusion Flipped classroom both using WhatsApp and virtual classroom   of Rumah Belajar has a positive impact on the maths learning activities for 12 MIA students of SMA N 5 Kupang NTT. The majority of focus groups favour the combined use of WhatsApp and virtual classroom of Rumah Belajar simultaneously in flipped classrooms because these two learning platforms complement each other. The gap found 
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in the use of WhatsApp are filled by the advantages in the virtual classroom of Rumah Belajar. Apart from a few technical problems in Rumah Belajar (see 




Appendix 1 List of Questions in Focus Group Discussion: 
1) How do you perceive the math flipped classroom using WhatsApp? (Efficient or not) 
2)  What are the advantages of using WhatsApp as an online learning platform? Please explain it. 
3)  What are the disadvantages of using WhatsApp as an online learning platform? Please explain it. 
4) How do you perceive the math flipped classroom using virtual classroom of Rumah Belajar? (Efficient or not) 
5)  What are the advantages of using virtual classroom of Rumah Belajar as an online learning platform? Please explain it. 
6)  What are the disadvantages of using virtual classroom of Rumah Belajar as an online learning platform? Please explain it. 
7)  For the upcoming learning experiences, which one do you prefer among the following three choices? (Elaborate your reasons) 
a. Flipped Classroom: only use WhatsApp without virtual classroom of Rumah Belajar 
b. Flipped Classroom: only use virtual classroom of Rumah Belajar without WhatsApp. 
c. Flipped Classroom: Use both, WhatsApp and virtual classroom of Rumah Belajar. 
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BLENDED LEARNING BERBASIS KELAS MAYA 
DAN AUGMENTED REALITY BERWAWASAN LITERASI 
DIGITAL UPAYA MENINGKATKAN KUALITAS 
PEMBELAJARAN 4.0  
Ridwan Djabar, S.Pd. Duta Rumah Belajar Gorontalo SMAN 3 Gorontalo  Gerakan Literasi Nasional (GLS) yang dicanangkan oleh Indonesia melalui Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) mempunyai maksud untuk menumbuhkan dan meningkatkan budaya literasi Indonesia yang dinilai masih sangat rendah. Tahun 2009, dari Organisasi Pengembangan Kerja Sama Ekonomi (OECD) Indonesia menduduki posisi terendah dalam minat baca di kawasan Asia Timur. Tahun 2011, UNESCO mengeluarkan data bahwa indeks membaca orang Indonesia hanya 0,001 yang berarti dari seribu masyarakat hanya ada satu yang berminat untuk membaca buku.  Tahun 2012, hasil survey IPM menunjukkan bahwa Indonesia menempati posisi 124 dari 187 yang meliputi kebutuhan primer penduduk Indonesia. Selain itu hasil survei yang dilakukan oleh Central Connecticut State University (2016) menunjukkan bahwa Indonesia pada urutan ke 60 dari 61 negara skor PISA membaca dan negara Indonesia berada di urutan ke 64 dari 72 negara skor INAP masih menunjukkan kategori kurang.  Membaca dan menulis belum mengakar kuat dalam budaya bangsa kita. Masyarakat lebih sering menonton atau mendengar dibandingkan membaca apalagi menulis. Hal ini 
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juga terlihat dengan pemanfaatan teknologi sekarang. Perkembangan dan transformasi teknologi atau digital sudah merambah ke segala lini dan segi usia di era abad 21 ini. Akses informasi dunia berada dalam genggaman tangan. Kita melihat bahwa anak usia sekolah, mulai dari sekolah dasar hingga mahasiswa cenderung dapat mengoperasikan handphone, tablet hingga laptop. Di antara mereka menggunakannya hanya sekedar sebagai media bermain game dan sosial media. Sangat jarang menggunakan produk teknologi ini untuk mengakses informasi dan sumber ilmu. Paling banyak akses internet melalui handphone dan laptop digunakan untuk sosial media. Jenis layanan yang diakses pengguna terbanyak adalah aplikasi 
chatting (89,35%), media sosial (87,13%), mesin pencari (74,84%), lihat gambar/foto (72,79%), lihat video (69,64%), dan sisanya aktivitas berinternet lainnya. (Dailysocial, 2018). Sehingga tidak salah tahun 2016 ditemukan kasus kejahatan dunia maya sebanyak 1207 kasus, diantaranya terkait dengan kasus pencemaran nama baik, penyebaran berita bohong dan lain-lain di dunia maya Sehingga memberi dampak negatif budaya literasi di Indonesia khususnya literasi digital. Anies Baswedan pernah mengungkapkan bahwa kemampuan literasi merupakan salah satu ketrampilan yang harus dimiliki oleh setiap manusia, khususnya bangsa Indonesia di abad ke-21 ini. Kemampuan literasi merupakan sebuah kemampuan yang dimiliki oleh setiap manusia. Kemampuan ini tidak hanya diartikan sebagai kemampuan membaca dan menulis, tetapi kemampuan yang mencakup dalam kemampuan menginterpretasikan sumber informasi yang didapat baik dalam bentuk cetak, visual, digital, maupun auditori. Kemampuan literasi seseorang itu mencakup tentang literasi dasar, literasi perpustakaan, literasi media, literasi teknologi, dan literasi visual. (Endarta, 2016). Sehingganya ke lima komponen literasi ini khususnya literasi digital harus di 
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tumbuhkan dalam lingkungan sekolah terutama dalam pembelajaran karena pola pembelajaran sekarang seyogyanya mengikuti perkembangan teknologi dan digital. Sehingga kualitas pembelajaran diharapkan meningkat dan relevan dengan era sekarang yaitu pendidikan 4.0. Seperti halnya di SMA Negeri 3 Gorontalo, yang merupakan salah satu sekolah penyelenggara pendidikan menengah yang menjadi sekolah idola atau favorit di provinsi Gorontalo, kualitas pembelajaran dirasa belum menunjukkan hasil yang signifikan dan belum mencerminkan pembelajaran 4.0. Hal ini terlihat dari proses pembelajaran khususnya pelajaran ekonomi penggunaan produk teknologi berupa handphone maupun laptop memang sudah sangat familiar di lingkungan sekolah, tetapi peruntukan penggunaannya belum maksimal untuk tujuan pembelajaran, hal ini terlihat dari guru belum memanfaatkan media pembelajaran yang terintegrasi teknologi informasi. Selain itu siswa menggunakan handphone dan laptop hanya untuk media komunikasi, mengabarkan sesuatu atau mencari sesuatu dan lebih banyak hanya mengakses media sosial dan membuka game baik offline dan 
online pada saat pembelajaran berlangsung. Guru belum memberdayakan sisi positif lainnya dari penggunaan handphone atau laptop untuk pembelajaran diantaranya sebagai media pembelajaran bahkan sebagai sumber belajar Selain permasalahan diatas, pola pembelajaran konvensional juga masih terlihat, dimana guru lebih banyak melakukan ceramah (Teacher Centered), Hal ini berdampak pada suasana pembelajaran di kelas menjadi monoton dan kurang menarik sehingganya kondisi yang terjadi keaktifan siswa dalam belajar kurang, tidak serius dalam belajar, tidak tepat waktu masuk kelas dan cenderung gaduh, akibatnya siswa tidak mau berusaha dan bekerja keras untuk mempelajari materi dan menyelesaikan tugas. Selain itu ketika 
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ada tugas di dalam kelompok yang berkontribusi hanya sebagian dari anggota kelompok, serta sebagian besar siswa tidak mengerjakan PR dan hanya mencontek pekerjaan teman. Paparan di atas mengindikasi bahwa kualitas pembelajaran di SMA Negeri 3 Gorontalo khususnya pelajaran ekonomi masih sangat rendah. Guru selaku fasilitator dalam pembelajaran seharusnya dapat memanfaatkan fenomena tersebut dalam pembelajarannya dikelas. Faktanya kualitas pembelajaran pada umumnya masih rendah karena pola pembelajaran dikelas masih terbiasa dengan pola pembelajaran konvensional dan belum menggunakan atau terintegrasi media berbasis teknologi informasi (Cyber) baik secara fisik maupun tidak serta online dan ofline kedalam pembelajaran.  Alternatif inovasi atau solusi yang telah digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 4.0 untuk pelajaran ekonomi di SMA Negeri 3 Gorontalo adalah pembelajaran “Blended Learning Berbasis Kelas Maya dan Augmented 
Reality Berwawasan Digital Literasi”. Pembelajaran menggunakan Blended Learning Berbasis Kelas Maya dan 
Augmented Reality Berwawasan Digital Literasi merupakan pembelajaran yang mengintegrasikan media berbasis teknologi informasi (Cyber) baik secara fisik maupun tidak serta online dan ofline kedalam pembelajaran itu sendiri.  Umumnya, blended learning dianggap sebagai model pembelajaran yang menggabungkan sistem tatap muka dengan instruksi teknologi mediasi (So & Bonk, 2010). Blended 
learning terdiri dari kata blended (kombinasi/ campuran) dan 
learning (belajar). Istilah lain yang sering digunakan adalah hybrid course (hybrid = campuran, bauran/kombinasi, course = mata kuliah/pelajaran). Sistem manajemen pembelajaran online (LMS) menyediakan lingkungan yang interaktif dalam komunikasi antara siswa dan guru (Yuen, 
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2011)..  Makna asli sekaligus yang paling umum blended learning mengacu pada belajar yang mengkombinasi atau mencampur antara pembelajaran tatap muka (face to face) dan pembelajaran berbasis komputer (online dan offline) Blended 
learning adalah pembelajaran bauran atau campuran antara metode tatap muka dan pembelajaran mandiri berbasis komputer baik online maupun offline. Kelas Maya yang dimaksud adalah salah satu fitur utama yang ada dalam rumah belajar yang merupakan portal pembelajaran yang dikembangkan oleh Pustekkom Kemdikbud yaitu sebuah learning management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara siswa dan guru kapan saja, di mana saja dengan siapa saja. Realitas tertambah, atau kadang dikenal dengan singkatan bahasa Inggrisnya AR (augmented reality), adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Ronald T. Azuma (1997) mendefinisikan augmented reality sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antarbenda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif. Penggunaan Augmented Reality yang digunakan oleh penulis sebatas pada tampilan realitas video bukan pada obyek tiga dimensi. Secara teknis pada pembelajaran Blended Learning Berbasis Kelas Maya dan Augmented Reality Berwawasan 
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Digital Literasi penulis merancang pola pembelajaran yang menggabungkan model pembelajaran blended learning yang dipadukan dengan kelas maya yang merupakan fitur utama dalam rumah belajar yang dikembangkan Pustekkom Kemdikbud dengan menggunakan teknologi augmented reality. Pada pembelajaran tatap muka siswa dibelajarkan sebagaimana biasa pembelajaran dikelas sesuai materi tetapi menggunakan media pembelajaran berbasis augmented reality, dimana guru memberikan materi berupa gambar (Point AR) yang kemudian di akses/di scan oleh siswa menggunakan aplikasi HP Reveal yang sudah di instal di android, dan sudah mengakses akun guru dan materinya. Kemudian siswa mengarahkan scan androidnya ke gambar yang di berikan guru sehingga secara otomatis muncul video materi melalui gambar tersebut. Siswa melakukan pendalaman terhadap materi.  
 
Gambar 1, Pembelajaran Tatap Muka  





Gambar 2, Bentuk/Tampilan Point AR 
 
 
Gambar 3, Siswa Menggunakan Teknologi  
Augmented Reality 
 Pertemuan berikutnya pola pembelajaran dilakukan secara mandiri, yaitu siswa belajar secara mandiri bisa dirumah dan dimana saja, yaitu siswa mengakses portal rumah belajar khususnya fitur kelas maya yang dikembangkan Pustekkom  dan sudah dibuat oleh guru sesuai kelas masing-masing, dimana siswa bisa mengunduh materi dan tugas yang sudah di unggah oleh guru ke dalam kelas maya sesuai materi dan tugas dalam pembelajaran, dan kemudian siswa mempelajari dan mengerjakan tugasnya secara mandiri dan di unggah kembali ke kelas maya, dan akan dibahas kembali pada pertemuan 
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berikut secara tatap muka. Penerapan pembelajaran menggunakan Blended Learning Berbasis Kelas Maya dan Augmented Reality Berwawasan Digital Literasi dapat disesuaikan dengan materi dan karakteristik siswa itu sendiri.  
  
Gambar 4, Tampilan Dashbord Kelas Maya 
  
  





Gambar 5, Tampilan Materi dan Tugas untuk siswa  Berdasarkan hasil pengamatan dan observasi pada saat proses pembelajaran terlihat siswa sangat berminat dan antusias mengikuti pembelajaran, siswa aktif dalam kelompok dan sesi diskusi, siswa mengerjakan tugas tepat waktu dan hasilnya diatas rata-rata, karena proses pembelajaran menggunakan media berbasis teknologi dan sesuai dengan perkembangan jaman dan usia peserta didik. Hal ini terlihat dari hasil ulangan harian yang didapatkan dari 30 siswa hanya dua siswa yang belum tuntas. Sehingga kualitas pembelajaran berbasis literasi digital dan teknologi meningkat. Dalam pembelajaran blended learning berbasis kelas maya dan augmented reality fokus utamanya adalah siswa itu sendiri. Siswa bisa memanfaatkan media berbasis teknologi dan internet baik secara online dan offline dalam pembelajaran. Siswa dituntut mandiri pada waktu tertentu dan bertanggung jawab pada tugas dan materi yang diberikan dalam pembelajaran. Suasana pembelajaran blended learning berbasis virtual class dan augmented reality memaksa siswa untuk memainkan peranaan lebih aktif dalam pembelajaran baik tatap muka dan belajar mandiri. Blended learning dalam 
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TEKNOLOGI 4.0: PEMBELAJARAN MASA DEPAN UNTUK 
GURU DAN SISWA 
 
Deni Ranoptri, S.Pd. Duta Rumah Belajar Kalimantan Selatan SDN 1 Nawin Hilir, Tabalong, Kalimantan Selatan 
 Berawal dari keluhan yang dilontarkan oleh sebagian para pendidik yang ada dipelosok Indonesia dalam menghadapi gencarnya perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang sudah tidak dapat dihindari. Para pendidik ini seolah menghadapi kebingungan dan kendala dalam mengikuti loncatan teknologi dan informasi yang secara tidak langsung telah mempengaruhi berbagai aktivitas kehidupan manusia termasuk di dalamnya bidang pendidikan. Sebagian pendidik yang belum siap dan belum terbiasa dengan teknologi menganggap bahwa teknologi merupakan sebuah “momok” atau teknologi sebagai sesuatu yang “menyulitkan” ketika harus digunakan dalam kegiatan pembelajaran ataupun dalam pendataan sekolahnya.  Padahal, harus kita akui teknologi itu sendiri tidak akan mungkin untuk berhenti pada satu titik saja akan tetapi terus tumbuh dan berkembang seiring dengan perkembangan zaman dan pemikiran manusia dalam memenuhi kebutuhannya. Demikian juga ketika pendidik diharuskan untuk memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari.  Tak dapat dipungkiri saat ini perkembangan teknologi dan informasi tidak dapat diabaikan oleh para pelaku pendidikan, karena jika diabaikan maka Pendidikan akan tergerus dan 
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tertinggal jauh dengan daerah yang lebih maju. Saat ini teknologi dan informasi sudah memasuki fase baru yang disebut sebagai Revolusi Industri 4.0, di mana para pengembang TIK telah menciptakan berbagai perubahan yang mendasar dalam semua aspek kehidupan masyarakat termasuk pada dunia pendidikan. Cara seseorang belajar, bekerja dan mengajar juga berubah menjadi lebih menantang dan memiliki perbedaan yang cukup siginifikan.  Tantangan ICT saat ini dalam Pendidikan di Indonesia adalah untuk memanfaatkan berbagai potensi dalam mempersempit kesenjangan digital di berbagai daerah di Indonesia. Manfaat lainnya adalah pembentukan karakter, transformasi pendidikan digital, dan juga pendidikan kejuruan, keseluruhan hal tersebut merupakan bagian yang tak terpisahkan. Menghadapi tantangan ICT peranan penting semua lini dalam pendidikan sangat diperlukan untuk mentransformasi Pendidikan 4.0. Perkembangan teknologi yang paling berpengaruh terhadap revolusi 4.0, menurut World Economic Forum ada tiga perkembangan teknologi yang paling berpengaruh terhadap revolusi industri 4.0. yaitu: 1) perkembangan komputer dan 
big data, 2) perkembangan teknologi internet dan cloud 
technology, 3) perkembangan energi baru dan terbarukan. Jika para pendidik dapat menguasai ketiga hal tersebut ditambah dengan kemampuan pengolahan data dan informasi yang baik, maka dapat mengurangi risiko kesenjangan digital bahkan dapat terbentuk karakter yang diharapkan. Keterampilan yang perlu dipersiapkan dalam menghadapi pendidikan 4.0, ada beberapa keahlian yang dibutuhkan agar dapat sukses dalam dinamika dunia pendidikan yang terus berubah begitu cepat, yaitu:  
Pertama, kita harus memiliki keterampilan informasi, media, dan teknologi. Dengan istilah lain, literasi media, 
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keaksaraan visual, literasi multikultural, kesadaran global, dan literasi teknologi.  
Kedua, keterampilan belajar dan berinovasi yang meliputi kreativitas dan keingintahuan, pemecah masalah (problem 
solving), dan pengambil resiko.  
Ketiga, terampil dalam hidup dan belajar seperti memiliki jiwa kepemimpinan dan bertanggung jawab, memiliki nilai etis dan moral, produktivitas dan akuntabilitas, fleksibilitas dan adaptasi, sosial dan lintas budaya, inisiatif dan mengarahkan diri.  
Keempat, memiliki kemampuan dalam berkomunikasi yang efektif seperti mampu bekerja dalam tim dan berkolaborasi, memiliki tanggung jawab pribadi dan sosial, dalam berkomunikasi harus interaktif, memiliki orientasi nasional dan global. Selain mempersiapkan keterampilan, penerapan 4C pada Pendidikan di Indonesia juga sangat diharapkan. 4C yang dimaksud adalah Communication, Collaboration, Critical 
Thinking and Problem Solving, dan Creativity and Innovation. Inilah sesungguhnya yang ingin kita tuju dengan Kurikulum 2013 bukan sekadar transfer materi, tetapi pembentukan 4C. 4C ini disebut-sebut sebagai “jurus sakti” pada pendidikan 4.0 dalam menaklukkan kompetisi abad 21, dimana pada abad ini pertarungan bukan lagi berorientasi pada “aku menang” dan “kamu kalah”, tetapi “aku menang dan kamu menang”. Kita unggul bersama-sama. Meski era digital, kita tetap mesti memperkuat bidang masing-masing. Internet hanya bikin murah dan mudah dalam pesatnya kemajuan teknologi, bukan berarti “seni dan budaya lokal” jadi tak penting lagi. Kelokalan justru akan menjadi senjata suatu daerah melalui SDM-nya. Perubahan jaman ini justru menjadi peluang, dan tradisi masyarakat Indonesia 
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justru akan menjadi unggulan di dunia digital karena tak dimiliki oleh bangsa lain. Menghadapi pendidikan 4.0 memang bukan perkara mudah bagi para pelaku Pendidikan, mereka harus dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan tersebut. Reformasi sekolah, peningkatan kapasitas, dan profesionalisme guru, kurikulum yang dinamis, sarana dan prasarana yang andal, serta teknologi pembelajaran yang mutakhir menjadi keniscayaan bagi pendidikan di Indonesia. Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom Kemdikbud) menelurkan sebuah Portal yang bernama “Rumah Belajar”. Pada Portal Rumah Belajar menyediakan berbagai kebutuhan yang diharapkan oleh guru di mana disediakan bahan belajar, dan fasilitas komunikasi serta interaksi antar komunitas. Lebih menarik lagi pada Portal Rumah Belajar ini tidak hanya dapat diakses dan dimanfaatkan oleh para guru saja namun dapat dimanfaatkan juga oleh para siswa dan masyarakat umum. Pada kegiatan pengembangan keprofesian berkelanjutan untuk menambah skill guru yang di wadahi oleh Kelompok Kerja Guru (KKG) atau Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP), pemanfaatan Portal Rumah Belajar sangat memudahkan penyampaian informasi dan pelatihan baik secara offline maupun online. Di sini guru dapat menemukan apa yang dibutuhkannya, seperti fitur “Sumber Belajar” menyajikan materi ajar bagi siswa dan guru berdasarkan kurikulum yang dikemas secara menarik dalam bentuk gambar, video, animasi, simulasi dan juga permainan sehingga dapat dimanfaatkan pada kegiatan belajar mengajar (KBM).  Setelah mendapat pengetahuan awal tentang Portal Rumah Belajar, guru sebagai individu yang ingin berkembang tentu dapat melanjutkan pembelajarannya secara mandiri ataupun 
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berkelompok menggunakan fasilitas whats app (WA) yang telah dibentuk suatu komunitas belajar sebelumnya. Dalam komunitas tersebut para guru dapat saling bertukar informasi dan berbagi pengalamannya dalam membuat media pembelajaran ataupun permasalahan yang berkaitan tentang Pendidikan, di mana dipimpin oleh seorang moderator yang telah ditunjuk sejak komunitas tersebut dibuat.  Guru dapat memanfaatkan fitur-fitur lainnya yang tersedia pada Portal Rumah Belajar dalam kegiatan KBM, serta mengenalkan pada siswa bahwa portal ini layak diakses kapan saja, dimana saja dan oleh siapa saja. Misalkan saja, saat siswa kurang memahami apa yang disampaikan oleh guru karena beberapa kendala, siswa dapat diarahkan untuk mengakses Portal Rumah Belajar di rumah untuk mengulang materi pelajaran yang kurang dipahami. Ini tentu membuat belajar lebih efektif dan efisien, karena materi pelajaran yang kurang dipahami, dapat siswa ulang “dimana saja” dan “kapan saja” dia ingin belajar. Selain mengulang materi pelajaran dengan menggunakan Portal Rumah Belajar, siswa tidak hanya belajar tentang pelajaran sekolahnya saja, namun dia juga sudah belajar tentang Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK) dengan mengakses internet dan penggunaan komputer. Jadi siswa telah belajar beberapa hal sekaligus dalam satu kegiatan belajar.  Pembiasaan kegiatan belajar baik guru dan siswa dalam menggunakan teknologi informasi dan komunikasi, tentu lambat laun akan mengejar segala ketertinggalan dari daerah-daerah yang lebih dahulu maju. Diharapkan oleh banyak pihak dengan adanya Portal Rumah Belajar dapat memfasilitasi guru dalam memenuhi kebutuhannya akan tuntutan kemajuan pendidikan di bidang teknologi dan informasi.    
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PERAN DUTA RUMAH BELAJAR 
 
SOLUSI AMAN BELAJAR GENERASI MILLENNIAL  
DAN CERITA PEMILIHAN DUTA RUMAH BELAJAR 
NASIONAL 
 
I Nyoman Haryantara, S.Pd. Duta Rumah Belajar Provinsi Bali  Generasi milenial atau sering juga disebut generasi Y memang sedang akrab terdengar. Istilah ini pertama kali dicetuskan oleh dua pakar sejarah dan juga penulis Amerika, William Strauss dan Neill Howe dalam beberapa bukunya. Secara harfiah memang tidak ada demografi khusus dalam menentukan kelompok generasi yang satu ini. Namun, pada awalnya penggolongan pada generasi ini terbentuk bagi mereka yang lahir pada tahun 1990 dan juga pada awal 2000, dan seterusnya. Pada saat ini generasi milenial lebih memilih ponsel dibanding televisi, sebab generasi ini lahir di era kecanggihan teknologi dan internet berperan besar dalam keberlangsungan hidup mereka, maka televisi bukanlah prioritas generasi milenial untuk mendapatkan informasi atau melihat iklan yang 
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tidak ada pentingnya. Generasi milenial lebih suka mendapatkan informasi dari ponselnya, dengan mencarinya ke Google atau perbincangan pada forum-forum, yang diikuti generasi ini untuk selalu up-to-date dengan keadaan sekitar. Jika dihadapkan pada sebuah pilihan, mayoritas generasi sekarang akan lebih memilih ponsel dari pada TV. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah merubah gaya hidup manusia, baik dalam bekerja, bersosialisasi, bermain maupun belajar. Memasuki generasi milenial kemajuan teknologi tersebut telah memasuki berbagai sendi kehidupan. Salah satunya di bidang pendidikan guru semakin dituntut untuk mencipatkan suasana pembelajaran yang semakin menyenangkan dan mengikuti karakteristik generasi milenial. Agar guru tidak tergantikan oleh perkembangan teknologi yang begitu cepat. Berdasarkan hal tersebut, mengingat pentingnya penguasaan TIK bagi guru untuk mendukung pelaksanaan tugasnya (penyusunan perencanaan, penyajian pembelajaran, evaluasi dan analisis hasil evaluasi) maupun sebagai sarana untuk mencari dan mengunduh sumber-sumber belajar maka penguasaan teknologi informasi dan komunikasi diharapkan menjadi kesatuan dalam pembelajaran sehingga tercipta peserta didik yang lebih aktif dan mandiri. Oleh karena itu, Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) sebagai salah satu unsur pendukung Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) di bidang pengembangan dan pendayagunaan TIK untuk pendidikan dan kebudayaan telah mengembangkan produk pembelajaran yaitu portal Rumah Belajar.  Portal Rumah Belajar solusi aman belajar generasi anak milenial. Portal Rumah Belajar menyediakan bahan belajar serta fasilitas komunikasi yang mendukung interaksi antarkomunitas. Rumah Belajar hadir sebagai bentuk inovasi 
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pembelajaran di era milenial yang dapat dimanfaatkan oleh siswa dan guru Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas/ Kejuruan (SMA/ SMK) sederajat. Dengan menggunakan Rumah Belajar, kita dapat belajar di mana saja, kapan saja dengan siapa saja. Seluruh konten yang ada di Rumah Belajar dapat diakses dan dimanfaatkan secara gratis. Rumah Belajar bisa diakses melalui alamat 
https://belajar.kemdikbud.go.id/  atau mengunduhnya di play 




Rumah Belajar memiliki banyak fitur yang sangat bermanfaat bagi generasi milenial dengan satu portal semua kebutuhan bisa didapatkan dengan aman. Tanpa adanya iklan yang menganggu dan unsur-unsur negatif yang bisa merusak pikiran kita. Adapun fitur-fitur rumah belajar terdiri dari delapan fitur utama dan 3 fitur pendukung. Delapan fitur utama tersebut yaitu: 1)  Sumber Belajar menyajikan materi ajar bagi siswa dan guru berdasarkan kurikulum. Materi ajar disajikan secara terstruktur dengan tampilan yang menarik. Sumber Belajar 
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disajikan dalam gambar, video, animasi, simulasi dan permainan (game online).  2) Buku Sekolah Elektronik (BSE) menyediakan buku sekolah mulai dari jenjang SD, SMP, SMA & SMK dengan standar Nasional yang bisa dibaca secara online atau diunduh secara gratis. 3) Bank Soal menyediakan kumpulan soal yang dikelompokkan berdasarkan topik ajar. Selain itu, tersedia juga berbagai akses soal latihan, ulangan dan ujian secara gratis. 4) Laboratorium Maya menyajikan kumpulan simulasi pembelajaran yang disajikan secara interaktif dan menarik. Laboratorium Maya dapat dimanfaatkan secara online maupun offline. 5)  Peta Budaya merupakan kumpulan budaya dari seluruh Indonesia. Peta Budaya disajikan dalam gambar, video, animasi dan permainan (game online) 6) Wahana Jelajah Angkasa merupakan sarana belajar tentang ruang angkasa 7)  Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan (PKB) mencakup kegiatan pendidikan dan pelatihan yang dapat diambil oleh guru, tenaga kependidikan dan aparatur sipil negara secara 
online. Fitur ini terdiri dari rangkaian diklat sesuai dengan bidang kompetensi yang ingin ditingkatkan. Setiap pengguna dapat mengakses aplikasi melalui web. 8)  Kelas Digital/  Kelas Maya merupakan sebuah learning 
management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara siswa dan guru kapan saja dan di mana saja.     
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Tiga fitur pendukungnya yaitu: 1)  Karya Guru merupakan kumpulan materi ajar yang dikembangkan oleh para guru. Materi ajar dikembangkan dalam multiplatform dan berbasis multimedia. 2)  Karya Komunitas merupakan kumpulan materi ajar yang dikembangkan oleh komunitas. Materi ajar dikembangkan dalam multiplatform dan berbasis multimedia. 3)  Karya Bahasa dan Sastra merupakan kumpulan karya bahasa sastra berupa puisi, prosa, dan referensi (kamus) yang dapat diunduh atau dibaca secara online.  Dengan hadirnya Portal Rumah Belajar yang begitu kaya akan fitur-fitur yang menarik akan mampu mengurangi generasi milenial dalam pemanfaatan ponsel untuk hal-hal yang negatif. Begitu pula guru-guru akan dipermudah dalam menyusun perencanaan pembelajaran yang semakin mengasyikan berbantuan portal rumah belajar.  Saya sangat bersyukur bisa mengenal Rumah Belajar sejak mengikuti salah satu kompetisi yang dilakukan oleh Pustekkom Kemdikbud awal Tahun 2018 yaitu Program Pemilihan Duta Rumah Belajar tingkat Nasional. Tahun 2018 merupakan Pemilihan Duta Rumah Belajar Angkatan II. Tahapan pemilihan yang begitu panjang dari bulan Februari sampai Oktober 2018 membuat saya semakin paham tentang isi produk Rumah Belajar dan pola pembelajaran saya semakin menarik dan mengasyikkan bagi siswa berbantuan Rumah Belajar. Tahapan pelaksanaan pemilihan Duta Rumah Belajar dimulai dari bimtek online level 1 (literasi/ pengetahuan dasar), level 2 (implementasi/ pendalaman pengetahuan), level 3 (kreasi/ pembuatan karya), dan level 4 (berbagi). Setiap level bersifat penyisihan, di mana akan ada ujian pada setiap akhir bimtek. Peserta yang lulus pada level 4 akan dikukuhkan menjadi Duta Rumah Belajar Nasional.  
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1.  Bimtek online level 1 (Literasi/ Pengetahuan Dasar)   Pelaksanaan Bimtek diawali dengan pendaftaran yang dilakukan oleh peserta melalui aplikasi Simpatik dengan alamat http://simpatik.belajar dan kemdikbud.go.id/.  Setelah melakukan pendaftaran, setiap peserta akan mengunduh modul yang telah diunggah oleh panitia ke aplikasi Simpatik. Modul tersebut setara dengan 36 jam pelajaran berisi materi tentang: a.  Pendekatan pembelajaran abad 21  b.  Dasar-dasar aplikasi pengolah kata, angka, dan presentasi.  c. Pengenalan sumber-sumber belajar di internet (pengenalan fitur-fitur Rumah Belajar, TV Edukasi, dan Suara Edukasi, serta pengetahuan mengenai Internet Dasar). d.  Pengenalan TIK sebagai alat komunikasi untuk pembelajaran. Selanjutnya, setiap peserta akan mengikuti ujian sertifikasi bimtek level 1 secara online. Bagi peserta yang dinyatakan lulus pada ujian level 1 akan mendapatkan sertifikat. 2.  Bimtek Level 2 (Implementasi/ Pendalaman Pengetahuan)   Peserta yang berhak mengikuti bimtek level 2 merupakan peserta yang lulus bimtek online level 1. Bimtek pada level 2 dilakukan secara online. Materi bimtek level 2 setara dengan 36 jam pelajaran. Dalam pelaksanaannya, duta Rumah Belajar 2017 akan menjadi fasilitator bimtek. Adapun materi bimtek level 2 sebagai berikut: a.  Penyusunan RPP terintegrasi TIK.  b. Memanfaatkan aplikasi pengolah kata, angka, dan presentasi untuk kebutuhan pembelajaran.  c.  Pemanfaatan sumber-sumber belajar berbasis TIK (Pemanfaatan fitur-fitur rumah belajar, TV Edukasi, radio suara edukasi, radio edukasi, m-edukasi pada 
 263 
 
proses pembelajaran, dan membuat bahan belajar sederhana berupa bahan presentasi menggunakan powerpoint).  d.  Pemanfaatan TIK sebagai alat komunikasi untuk pembelajaran.  Selanjutnya, setiap peserta akan mengikuti ujian sertifikasi bimtek level 2 secara online. Bagi peserta yang dinyatakan lulus pada ujian level 2 akan mendapatkan sertifikat.  3.  Bimtek Level 3/ Bimtek tingkat provinsi (Kreasi)   Sebanyak 30 peserta terpilih bimtek online level 2 dari masing-masing provinsi berhak mengikuti bimtek tingkat provinsi. Materi bimtek level 3 setara dengan 36 jam pelajaran. Bimtek dilakukan secara tatap muka di ibu kota provinsi. Adapun materi bimtek tingkat provinsi sebagai berikut: a.  Kebijakan pemanfaatan TIK untuk pembelajaran;  b.  Perancangan media pembelajaran berbasis TIK;  c.  Pengembangan media pembelajaran berbasis TIK (penyempurnaan media pembelajaran, peningkatan inovasi dalam pembuatan media pembelajaran, pemanfaatan fitur kelas maya, upload media pembelajaran ke fitur Karya Guru, pemanfaatan aplikasi Simpatik sebagai trainer, membuat bahan evaluasi 
offline maupun online);  d.  Penyusunan action plan sosialisasi Rumah Belajar; dan  e.  Duta Rumah Belajar dan Rencana Tindak Lanjut.  Selanjutnya, setiap peserta akan mengikuti ujian sertifikasi bimtek level 3 secara tatap muka. Bagi peserta yang dinyatakan lulus pada ujian level 3 akan mendapatkan sertifikat.  4.  Bimtek Level 4/Lokakarya (Berbagi)   Satu orang peserta terbaik bimtek level 3 dari masing-masing Provinsi berhak mengikuti bimtek level 4. Bimtek 
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 Suksesnya pemaparan saya membuat saya semangat dan diberikan izin ke sekolah-sekolah untuk mensosialiasikan ke seluruh guru dan siswa yang ada di Kabupaten Badung. Waktu tersebut tidak saya sia-siakan dengan segera menyusun jadwal sosialiasi. Bermodal surat izin sosialiasi saya lakukan di seluruh sekolah mulai dari sekolah ujung utara hingga selatan. Hal ini saya lakukan kurang lebih selama 2 bulan. Untuk dapat tersosialiasinya perwakilan guru dan siswa di seluruh sekolah yang ada di 6 kecamatan wilayah Kabupaten Badung, yang terdiri dari 285 SD negeri/ swasta dan 67 SMP negeri/ swasta. Selain itu, saya membuat pembelajaran jarak jauh memanfaatkan salah satu fitur rumah belajar yaitu Kelas Maya/Kelas Digital yang di dalam kelas tersebut terdiri dari perwakilan seluruh siswa setiap sekolah. Walupun selama sosialiasi sebagian besar biaya konsumsi peserta, cetak brosur dan mobilisasi/ transportasi saya tanggung sendiri. Hal tersebut saya lakukan dengan senang hati karena saya bisa berbagi dan bertemu dengan seluruh guru dan siswa dengan karakter yang berbeda-beda membuat wawasan saya semakin bertambah akan perbedaan pola-pola pembelajaran di setiap wilayah.    
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 Dengan adanya program Pemilihan Duta Rumah Belajar disetiap provinsi tentu akan mampu dengan cepat dalam menyebarluaskan Portal Rumah Belajar yang memberikan berbagai sumber belajar dan interaksi antarkomunitas serta pembelajaran di generasi milenial yang disukai saat ini. Sehingga pada akhirnya generasi emas bangsa dapat benar-benar terwujud di tahun 2045.  
Sumber Pustaka: 
http://simpatik.belajar.kemdikbud.go.id/ user/ drb 2018
 










MENJADI DUTA RUMAH BELAJAR HANYA PERLU RASA 
CINTA YANG TULUS SEPERTI RASA KOPI YANG TIDAK 
PERNAH INGKAR JANJI 
Rufina Sekunda, S.Pd. Duta Rumah Belajar Kalimantan Barat SMPN 3 Sungai Tebelian, Sintang, Kalimantan Barat 
 
“Saya sudah menemukan jalanya, Rumah Belajar adalah Rumah 
idaman saya, yang bisa saya datangi 
 kapan saja, dimana saja dan dengan siapa saja” 
Adil Ka’Talino Bacuramin Ka’Saruga Basengat Ka’Jubata 
Betungkat ke Adat Basa, Bepegai ke Pengatur Pekara 
 Menjadi guru di abad 21 memang membuat insan Pendidikan lumayan direcoki dengan berbagai macam perubahan regulasi dan muatan kurikulum yang terkadang membuat merasa lelah menjadi bagian di dalamnya. Dengan perubahan besar-besaran dalam muatan kurikulum nasional yang kita sebut Kurikulum 2013, ada banyak muatan di dalamnya yang memaksa guru-guru untuk menyesuaikan diri dengan cepat, salah satunya pembelajaran berbasis TIK wajib menjadi unsur dalam Kurikulum 2013. Presiden Joko Widodo dalam sambutanya pernah mengatakan Indonesia harus berlari kencang jika tidak ingin tertinggal untuk maju. Tentu saja hal ini tidak berlebihan jika kita melihat perkembangan teknologi dan informasi yang tidak mampu kita elak. Saat ini kebutuhan akan internet merupakan kebutuhan setiap orang. Bagi kita insan Pendidikan diharapkan dengan berinovasi dalam media pembelajaran, model pembelajaran berbasis internet dan jaringan. 
 270 
 
Rumah belajar di https://belajar.kemdikbud.go.id merupakan portal pembelajaran yang ramai dibicarakan dan di bahas 2 tahun ini 2017 sampai 2019, dan harapanya akan menjadi program unggulan Pustekkom Kemdikbud. Dengan adanya portal tersebut Pustekkom mengadakan program pemilihan Duta Rumah Belajar dari tahun 2017 dan sampai 2019 ini melalu laman https://simpatik.belajar.go.id yang mana pelatihan berbasis internet dan jaringan yang telah berhasil merekrut guru-guru se-Indonesia kurang lebih 38.000 guru yang resmi terdaftar dari 2017. 2018 dan 2019 sebagai peserta Pembatik. Dari diklat online menjaring Duta Rumah Belajar untuk 34 provinsi membuat saya, Rufina Sekunda, S.Pd Guru Bahasa Inggris SMPN 3 Sungai Tebelian Terpilih menjadi Duta Rumah Belajar Provinsi Kalimantan Barat 2018. Ada serangkaian tugas dan tanggung jawab yang harus saya jalani dengan mengemban gelar tersebut, tidak mudah tapi bukan merupakan suatu yang mustahil. Dikukuhkan menjadi Duta Rumah Belajar 2018 bersama ke-35 rekan-rekan guru hebat dari ujung Indonesia Timur sampai ke barat, kami merasa bangga dan haru karena boleh ambil bagian penting dalam cita-cita luhur Pustekkom Kemdikbud membantu negara tercinta ini mencapai tujuan pendidikan nasional. Sederetan tugas yang harus dijalani sebagai duta di antaranya; 1. Membangun komunikasi yang baik kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Propinsi Kalbar dalam pemanfaatan dan pengenalan Rumah Belajar. 2. Kordinasi dengan LPMP provinsi Kalimantan Barat dalam pemanfaatan dan pengenalan Rumah Belajar. 3. Membangun Komunikasi dengan kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan 14 Kabupaten Kota di Kalbar tentang 
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sosialisasi dalam pemanfaatan dan pengenalan Rumah Belajar. 4. Aktif menulis di web dan blog berita agar mengisi konten informasi mengenai Rumah Belajar. 5. Sosialisasi ke semua jenjang Pendidikan TK, Paud, SD, SMP, SMA, SMK di Kalbar. 6. Aktif dalam internet sehat, edukasi melalui Sosmed, Whatsaap, Facebook. Instagram, YouTube Channel tentang pemanfatan dan sosialisasi Rumah Belajar. 7. Sebagai role model penggunaan Portal Rumah Belajar di Sekolah kita masing-masing. 8. Mengisi konten Rumah Belajar dengan fitur-fitur menarik dan interaktif.   Artinya, sebagai Duta Rumah Belajar kita memang mengemban tugas mulia sebagai perpanjangan tangan Pustekkom Kemdikbud untuk meneruskan Rumah Belajar kepada semua insan di Indonesia, agar apa yang di cita-citakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayan dapat terlaksana, yaitu Generasi Indonesia melek teknologi mampu mengiringi dan ambil bagian dalam Revolusi industry 4.0 yang jelas berbasis Tekonologi. Fitur Rumah Belajar di https://belajar. kemdikbud.go.id sekarang sudah bisa lebih mudah di akses karena sudah tersedia di Playstore bisa di unduh dan digunakan tanpa berbayar sehingga cukup mobile friendly. Menyajikan fitur-fitur yang sangat menyenangkan, interaktif dan tentunya bisa diakses Gratis cukup ada sambungan internet, atau jika sudah memiliki VR atau server yang berisi content rumah belajar tanpa sinyal dan jaringan pun bisa kita gunakan.     Selama menjabat sebagai Duta Rumah Belajar 2018 ada serangkaian kegiatan yang saya jalani yang tentu saja dalam pelaksanaannya tidak semudah dan senyaman yang kita 
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rencanakan, karena kita memang datang membawa sesuatu yang baru dikenal dan kita meminta kerelaan hati untuk dilihat, didengar dan diberi luang. Kendala serta penerimaan yang kurang sesuai dengan ekspektasi hendaknya kita terima saja, rasakan saja, serta tanggapi dengan penuh cinta, karena hanya itu satu-satunya kekuatan bisa bertahan dan optimis menjadi Duta Rumah Belajar. Ketika melaksanakan sosialisasi kendala yang sering dihadapai adalah masalah waktu, karena kita juga sabagai guru yang memiliki kelas dan peserta didik yang harus kita layani. Ketiak waktu sosialisasi berbentrokan dengan jam mengajar kita harus bisa menyiasatinya dengan baik agar tidak ada yang terbengkalai salah satunya dengan; mengatur jam sosialisasi setelah jam mengajar, mengambil waktu week end Sabtu atau Minggu atau jika sangat tidak bisa kita atur maka saya memberikan guru pengganti kepada peserta didik saya agar mereka tetap bisa mendapatkan pembelajaran yang kondusif. Sebagai Duta Rumah Belajar keluwesan kita berbicara dan meyakinkan satuan pendidikan baik tempat kita mengabdi ataupun sekolah-sekolah lembaga tempat yang akan kita tuju juga sangat penting, usahakan untuk tetap down to earth, berikan senyum sapa terindah meski kadang kita Lelah juga, tetapi itulah yang membuat banyak orang jatuh hati dan terkesan karena menilai ketulusan kita, bahkan terkadang ada yang berpikir, selentingan enak menjadi Duta Rumah Belajar banyak job maka akan seiring dengan menebalnya pundi-pundi kita, digaji tinggi oleh Pustekkom Kemdikbud, menjadi selebriti kalangan pendidikan, kesemuanya itu cukup tanggapi dengan senyuman dan katakana paling tidak kita bahagia karena sudah ambil bagian dari program besar negara yang kita cintai. Tidak mudah memang karena ini akan berbenturan dengan rasa, tapi seperti ketika pertama kali menyeruput kopi hitam yang panas, tidak enak atau bahkan menyakitkan di awal rasanya tapi akan 
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Konten-konten yang ada pada Rumah Belajar terdiri dari; Fitur Utamanya sumber Belajar, Kelas Digital, Bank soal, Laboratoriun Maya, Buku Sekolah elektronik, Modul digital, Peta Budaya, Wahana Jelajah Angkasa, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan. Fitur Pendukung; Karya Komunitas, Karya Guru, Karya Bahasa dan Sastra. Serta halaman Partner yang terkait dengan Rumah Belajar seperti; Radio Edukasi, M-Edukasi, PKP, Peningkatan Kompetensi Pembelajaran, TV Edukasi, Cegah Narkoba, serta web Pustekkom sendiri bisa langsung kita akses dari laman Rumah Belajar https://belajar.kemdikbud.go.id/ .        Ketika sosialisasi dan mengajarkan untuk memanfaatkan Portal Rumah Belajar ada beberapa kelebihan dan kekurangan yang ditemui. Berikut tips yang bisa digunakan saat sosialisasi atau menyampaikan tentang Rumah Belajar;       Fitur-fitur yang bisa diunduh dan bisa digunakan tanpa internet dan jaringan adalah: Sumber Belajar, BSE, Peta Budaya.       Jika pun saat memanfaatkannya terjadi banyak kendala seperti, ngelack, lambat loading, bahkan tidak terbuka sama sekali kita bisa coba untuk merefresh kembali portal, hubungi 
help desk rumah belajar, atau memang karena sinyal yang tidak memadai. Manusia saja bisa Lelah sama halnya dengan sinyal dan program memang dibutuhkan hati yang tulus dan sabar menghadapi kendala-kendala seperti ini di lapangan. Untuk mengatasinya sahabat Duta Rumah Belajar bisa mengunduh dahulu beberepa fitur untuk ditampilkan dan dimanfaatkan. Namun, satu hal yang tidak kalah penting adalah sahabat Rumah Belajar mampu mengintegrasikan dengan RPP dalam pembelajaran.      Sama halnya dengan fitur-fitur lain, jika kita telaah lebih lanjut banyak komplain, kritikan di lapangan yang menyatakan 
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bahwa fitur pada Rumah Belajar yang susah dipakai berikut beberapa tips untuk menanggulanginya; 1. Jika memungkinkan unduhlah aplikasi Rumah Belajar di 
Play Store jika gawai yang banyak digunakan oleh peserta didik, guru dan orang tua siswa. Sehingga mudah untuk melihat dan memanfaatkan Rumah Belajar. 2. TV Edukasi juga sudah tersedia di Play Store jika Duta Rumah Belajar senang memanfaatkannya dan bisa mensosialisasikannya bisa diunduh di gawai masing-masing melalu Play Store. 3. Pastikan signal dan kekuatan jaringan stabil untuk fitur interaktif seperti Kelas Digital, wahana Jelajah Angkasa, Laboratorium Maya, karena kekuatan sinyal menentukan kualitas, berbahagialah jika sekolah atau lokasi Duta Rumah Belajar berada di jangkauan sinyal terbaik.  4. Selalu gunakan bahasa yang lugas dan bersahabat kepada peserta sosialisasi karena sahabat Rumah Belajar harus mampu memberikan citra terbaik bagi Pustekkom Kemdikbud, kita mewakili mereka di lapangan lakukan dengan cinta yang tulus, agar cita rasa terhadap Duta Rumah Belajar dari Pustekkom Kemdikbud tetaplah yang terbaik. Ingat, kita adalah pilihan terbaik bagi provinsi kita masing-masing, menjadi Duta Rumah Belajar berarti kita siap menjadi agen perubahan bagi kemajuan dan peningkatan kompetensi pemanfataan pembelajaran berbasis TIK di lingkungan kita masing-masing.        
 277 
 
                  Mari terus manfaatkan portal Rumah Belajar di 
https://belajar.kemdikbud.go.id/  dan ikuti pelatihan berbasis TIK pada https://simpatik.kemdikbud.go.id/  untuk mendapatkan fasilitasi diklat online yang menyenangkan dan 
challenging, gunakan dan isi konten Rumah Belajar agar bermanfaat jadikan ladang amal dan pahala kita sebagai guru Indonesia.  
 
Adil Ka’Talino Bacuramin Ka’Saruga Basengat Ka’Jubata 







  “TELAH TERJANJI” 
MENJADI DUTA RUMAH BELAJAR NASIONAL PROVINSI 
SUMATRA SELATAN 2018 
SEBUAH JALINAN EKSKLUSIF MENENUN BENANG-BENANG 
EMAS BERKARYA BERSELEMPANG SEMANGAT BERBAGI  
Ahmad Ardius, S.Pd. Duta Rumah Belajar Sumatera Selatan email ardiusf@yahoo.com (081367270405) 
 
َمْن َجَّد َوَجَّد (man jadda wajada) sebuah pepatah bahasa 
Arab yang berarti “Barang siapa bersungguh-sungguh, maka ia 
akan mendapatkan” atau “Barang siapa bersungguh-sungguh 
maka ia akan berhasil”. Alhamdulilah, akhirnya setelah 
melewati beberapa tahapan diklat online PembaTIK 2018 
dengan aroma semangat dan keseruan kental yang berbaur 
dukungan berbagai pihak, sekaligus ajang dalam pemilihan 
Duta Rumah Belajar Pustekom dan Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan, saya diberi kesempatan dan dinyatakan lulus 
sebagai Duta Rumah Belajar Nasional Provinsi Sumatra Selatan 
Tahun 2018.  
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  Duta Rumah Belajar Provinsi Sumatra Selatan tahun 2018, sebuah penghargaan yang melekat kini di diri saya, sekaligus titik baru memberi warna kehidupan saya sebagai pendidik di negeri ini, memang tak mudah mencapai ke titik berselempangkan tulisan yang menobatkan sebagai Duta Rumah Belajar Provinsi Sumatra Selatan 2018, sebuah perjalanan panjang mengikuti program PembaTIk, dalam mengembangkan diri, untuk meraih ilmu pengetahuan dan wawasan sebagai pendidik di era 4.0, walaupun sekuat kemampuan saya kerahkan karena basic ilmu yang saya miliki bukanlah dunia TIK, ditambah lokasi tempat tinggal saya di suatu desa, yang terkadang sinyal sulit, bahkan hilang sama sekali jika terjadi pemadaman listrik. Namun, yakinlah selagi ada suatu kesempatan hadir di depanmu, raih dan kejarlah dengan semaksimal mungkin. Sebab suatu kesempatan hanya datang satu kali saja. Walaupun datang kesempatan kedua, takkan pernah sama lagi. Seperti syair puisi yang saya tulis dari pengalaman yang ditemukan, hingga tercipta rangkaian kalimat berikut:   
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JANGAN GERIMIS DI BEKU LORONG-LORONG KEMUSTAHILAN MEREBUT SELEMPANG DUTA RUMAH BELAJAR  
 
Gerimis di tanah merah basah 
Nodai seragam kita yang usang 
Buat tergelincir tubuh kita yang tipis 
Bekukan saraf-saraf kepasrahan pingsan dalam koma  
Sepatu hitam itu 
Mengganga lebar di depan 
Tercabik retak kulit di samping 
Kaki berdarah merah pekat 
Kening mengernyit teriakan kepedihan 
Menahan jejeran paku kecil penutup sol berlubang 
Jangan gerimis laju keberangkatanmu, 
Jangan nodai hasrat menggali ilmumu, 
Jangan gelincirkan lonceng pertemuan kita 
Jangan bekukan saraf di otak sucimu 
Gerimis…tanah merah…seragam usang…sepatu 
buntut…lonceng… Ilmu 
Pertemuan… serta otak 
Telah terjanji untuk kita 
 
Mari rakit asa 
Meski gerimis patah 
Tak perduli tangga pijakan mencapai prestasi 
Telah rapuh porak poranda 
Bangkitkan asa 
Dalam temaram kitab buram berkutu 
Lewat lolongan lonceng berkarat memanggil untuk 
berderet 
Hingga berkibar lebar membentang 
Asa kita tak boleh mati 
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Walau sepatu kita hanya seutas anyaman tali 
Cita kita jangan sekarat 
Walau seragam telah pudar dan menguning lesu 
Hunuskan semangat juara 
Meskipun topi mu layu tak tegak di waktu hormatmu 
Jujur, 
Telaga pekat ada di diriku 
Sampah membusuk pernah menimbunku 
Metamorfosis kupu-kupu ilhami diriku 
Hingga kuputar jingga senja walaupun jantung lemah berdetak 
Kurelakan darah beku dinadi hariku 
Demi evolusi masa depan 
Kuterobos lorong-lorong kemustahillan 
Kugenggam silet tajam tuk rangkum ilmu 
Kini ku mampu berdiri sejajar di depan  
Selempang biru berenda emas Duta Rumah Belajar 2018 
Provinsi Sumatra Selatan bertengger melebar membalur 
tubuh 
Ayo, semua … berkaca di diriku!  
 PembaTIK (Pembelajaran Berbasis TIK), bukan hanya sekadar ajang pelaksananan pemilihan duta rumah belajar. Namun, lebih dari itu, PembaTIK adalah sebuah diklat pembelajaran online, yang mengajarkan kita untuk menambah keilmuan maupun wawasan dalam bidang TIK, bersosialisasi, berkomunikasi, saling berbagi, saling mendukung dan mempertemukan kita dengan para Bapak/ Ibu guru di Indonesia dengan bakat, kemampuan, dan prestasi yang sangat hebat-hebat dimiliki. “Telah Terjanji” rangkaian kalimat dari dua kata yang selalu menjadi anugerah syukur ke hadirat Allah SWT, setelah saya meraih selempang Duta Rumah Belajar Provinsi Sumatra 
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4. Berkesempatan memenangkan kontes foto, bertema pemakaian Rumah Belajar yang diadakan oleh Pustekom.  




Di Sebuah Portal Rumah Belajar 
di sebuah … 
Kamulah sosok imajinasi yang menjadi kenyataan 
di sebuah … 
Kamulah angin senja dalam hidup 
Yang datang dan berembus segar keikhlasan 
Kedatanganmu adalah tapakan jejak manis 
Berurai kebahagiaan, 
di sebuah … 
Engkaulah kitab-kitab tebal dunia online, jatuh dari tungkai 
pautan jemari mata  
Kabel-kabel saraf imajinasi berserakan bercabang mencipta 
dalam sederhana genggaman 
Walau sinapsis pengirim impuls menyadarkan 
Aku hanya punya nyali yang tak bias tertempa ganas bakaran 
surya 
Tak mundur tertohok hantaman megahertz genderang bertabuh 
menghalau 




di sebuah … 
Kusampingkan semua yang melintas 
Di jalan setapak ini kucoba menebas rimbunnya kanopi pengelam 
diri 
Terus mengapak menerobos walau melepuh semua kulit raga 
disebuah... 
Jarum detik seakan patah 
Tak pernah lewat angin sepoi melambungkan 
Awan pun melirik tidak 
Senyuman pelangi pun tak hadir mengembang 
Kerlip-kerlip layar mengentak menyadarkan 
Ayo bangun! 
Negeri pendidikan digital 
Rumah belajar bagi diri dan sekitarmu.  ___                 
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DESIMINASI IMPLENTASI PENDIDIKAN 4.0  
BERSAMA SANG DUTA RUMAH BELAJAR 
 
Muhammad Yahya, M. Kom. Duta Rumah Belajar Kalimantan Timur SMKN 1 Samarinda, Kalimantan Timur   Isu revolusi industri 4.0 perlu mendapat perhatian yang serius sehingga kita dapat mempersiapkan diri untuk menjawab tantangan tersebut. Sumber daya yang kompeten adalah salah satu faktor utama penentu keberhasilan transformasi era 4.0 tersebut, karena itu peningkatan kualitas sumber daya manusia (SDM) perlu diprioritaskan. Industri 4.0 membawa disruptif teknologi (disruptive 
technology) yang hadir begitu cepat dan mengancam SDM pendidikan dunia jika tidak siap dengan perubahan ini. Untuk menyeimbangi akan hal ini maka yang pertama sekali harus ditingkatkan adalah pendidikan. Perubahan revolusi industri yang begitu cepat, mengakibatkan orientasi pembelajaran di dunia mengalami perubahan. Indonesia pun menjadi imbas akan perubahan tersebut, dimana anak-anak sudah mulai berminat dunia internet dalam setiap aktivitas hidupnya sehari-hari. Dr. Ilham Habibie, Executive Chairman National ICT Council, mengatakan dalam sambutannya bahwa Industry 4.0 bukan saja mengubah cara kerja, tetapi juga soal 
woriking relationship, yang menuntut orang menjadi lebih produktif, transparan dan bertanggung jawab pada apa yang dilakukan memberikan impact pada sekitar.  
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Di sini, teknologi menjadi kunci dalam pendidikan 4.0. Dengan lebih dari 219.900 sekolah, 2.729.835 guru dan 45.407.857 siswa yang tersebar di seluruh Indonesia, memasukkan unsur teknologi dalam dunia pendidikan, tak hanya penting untuk membuka akses literasi secara lebih luas, tapi juga menjadi kunci pemerataan kualitas pendidikan di Indonesia. Teknologi juga akan merevolusi cara kita mengelola dunia pendidikan, sekaligus menjadi alat untuk mendorong percepatan transformasi pendidikan 4.0. Kehadiran teknologi dalam dunia pendidikan (edutech) akan mengubah banyak hal. Mulai dari gaya belajar, proses belajar, hingga orientasi akhir suatu pembelajaran. Dan yang terpenting, kehadiran teknologi tidak untuk menegasikan peran para pengajar dan institusi pendidikan, melainkan untuk menguatkan fungsi seluruh stakeholder untuk bersama-sama meningkatkan kualitas pendidikan. Seperti kita ketahui gaya belajar anak-anak zaman millenial sekarang mengalami perubahan. Diantaranya mereka suka belajar berkelompok, belajar fun, bersentuhan langsung dengan teknologi, menyukai experiential learning, dan harus bisa mengerjakan banyak hal dalam satu waktu. Guru harus mampu berkreasi untuk menyesuaikan keinginan belajar dari peserta didik tersebut, sehingga anak mampu bersaing dalam era revolusi industri 4.0. Lima kompetensi tersebut adalah: Kemampuan berpikir kritis, memiliki kreatifitas dan kemampuan yang inovatif, kemampuan dan keterampilan berkomunikasi yang baik, kemampuan kerjasama, dan emiliki kepercayaan diri yang tinggi. Pemerintah Indonesia cepat tanggap akan hal ini, melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) dibangun sebuah portal yang bernama rumah belajar. Portal ini berisi lebih dari 12.934 
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materi belajar. Portal ini dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mendukung proses mengajar yang lebih interaktif di kelas. Portal ini juga dapat digunakan oleh siswa sebagai bahan belajar alternatif, baik itu di dalam dan luar jam sekolah.  Rumah Belajar merupakan hasil pengembangan portal sebelumnya yang diluncurkan pada 15 Juli 2011, berisi konten bahan belajar yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas/Kejuruan (SMA/SMK) sebagai sumber media pembelajaran. Dengan jargon: Belajar di mana saja, kapan saja, dengan siapa saja, Rumah Belajar sangat mudah diakses. Begitu di-klik, langsung muncul halaman pertama dengan berbagai menu pilihan kelompok materi belajar. Konten-konten pembelajaran yang terdapat dalam portal rumah belajar juga sudah berbasiskan teknologi digital dan menyesuaikan dengan karakter para siswa yakni V.A.K atau visual, audio, dan kinesthetic. Itu sebabnya, setiap elemen dalam konten pembelajaran tersebut dilengkapi dengan teks, gambar ataupun video. Portal rumah belajar menggunakan pendekatan Learn, 
Practice dan Test yang bertujuan untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah, dan menyenangkan. Lebih dari itu, semua proses pembelajaran siswa terekam dan bisa dimonitor oleh orang tua murid, guru, dan sekolah. Sehingga potensi kegagalan bisa diminimalisir, karena guru ataupun orang tua murid bisa mengidentifikasi kesulitan ataupun kendala siswa dalam proses belajarnya, untuk selanjutnya mempersiapkan program khusus untuk membantu siswa dalam belajar. Solusi yang ditawarkan portal rumah belajar ini sesuai dengan tren global dunia pendidikan yang mengarah pada big 
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data analysis. Dimana institusi pendidikan, para pengajar, dan stake holder lainnya bisa mengolah dan memanfaatkan data, tidak hanya untuk pengembangan pendidikan itu sendiri tetapi juga untuk memahami siswa secara lebih dalam, mulai dari tingkat serapan, bidang ilmu yang disukai, hingga metode belajar yang sesuai dengan karakternya. Selain itu Pustekom juga mengembangkan teknologi 
Augmented Reality (AR). Fitur ini tersedia dalam sumber belajar portal rumah belajar. Apa itu teknologi AR? AR merupakan teknologi dimana seseorang mengalaminya melalui video dan audio 3D. Apakah ini terdengar sama dengan Virtual Reality atau VR? AR dan VR memang hampir sama, namun ada perbedaan besar di antara keduanya. Contoh AR dalam portal rumah belajar yang tersedia salah satunya  yaitu sel, ketika guru ingin mengajarkan tentang bagian-bagian sel maka dia hanya perlu mengarahkan gawainya ke arah gambar. Maka kita akan melihat sel itu seperti hidup, siswa akan bisa melihat langsung bagian-bagian sel dengan lebih dekat. Teknologi ini dapat memudahkan siswa mempelajari suatu materi, seakan materi yang abstrak menjadi nyata. Semua itu bisa didapatkan didalam rumah belajar secara gratis. Portal Rumah Belajar juga menyediakan fitur menarik lainnya seperti Buku Sekolah Elektronik (BSE), Sumber Belajar dan Laboratorium Maya. Fitur Buku Sekolah Elektronik menjadi alternatif unuk para siswa yang tidak dapat membeli buku fisik, atau pun sebagai tambahan referensi acuan belajar selain dari buku yang telah dimiliki.  Buku Sekolah Elektronik (BSE) menyediakan ratusan koleksi buku yang dapat diunduh secara gratis, mulai dari jenjang SD, SMP, SMA dan SMK, dengan berstandar nasional 
295 
 
yang bisa anda baca secara online atau unduh secara gratis, berupa file dalam bentuk softcopy pdf. Sumber belajar, menyajikan materi ajar bagi siswa dan guru berdasarkan kurikulum. Materi ajar disajikan secara terstruktur dengan tampilan menarik, sumber belajar disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi,simulasi dan permainan (game online), juga bisa diunduh untuk dipergunakan secara offline, ekstensi file rata-rata swf, harap PC/laptop bapak ibu punya aplikasi pemutar file swf, dan pastinya PC/Laptop. Materi yang disediakan disesuaikan dengan kurikulum yang sedang berkembang di Indonesia. Materi yang dikemas menarik sehimgga membuat siswa nantinya dapat belajar dengan asyik dan menyenangkan. Laboratorium Maya bisa digunakan secara online maupun 
offline. Laboratorium maya memberikan kesempatan kepada guru ataupun siswa untuk melakukan praktikum baik melalui internet secara langsung atau tanpa akses internet dengan cara mengunduh atau mendownload aplikasi laboratorium maya tersebut sehingga guru ataupun siswa dapat menggunakan laboratorium virtual ini dimana saja dan kapan saja. Kelas maya adalah kelas yang diadakan di portal http://belajar.kemdikbud.go.id/kelasmaya. Nantinya guru akan membuat bahan ajar yang diupload di kelas maya dan siswa bisa mengikuti proses belajar mengajar secara virtual, dari rumah mereka masing-masing atau tempat manapun asal tersedia koneksi internet. Dalam Kelas Maya kemajuan proses belajar, dapat dipantau baik oleh guru, siswa, maupun orang tua.  Bank Soal Menyediakan kumpulan soal yang dikelompokkan berdasarkan topik ajar. Selain itu, tersedia juga berbagai akses soal latihan, ulangan, dan ujian, secara gratis, namun jangan lupa pula pada fiture ini bapak/ibu bisa 
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berkreasi membuat soal sendiri dengan Kompetensi dasar dan Indikator serta kisi-kisi yang bapak/ibu telah buat. sangat mudah bukan. Mau melaksanakan ujian tanpa menghamburkan kertas, dapat menggunakan bank soal rumah belajar. Peta Budaya juga sangat menarik, dimana terdiri dari kumpulan budaya dari seluruh Indonesia. Peta Budaya disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi dan permainan (game online), pada tampilan peta seluruh Indonesia bisa di klik tiap provinsi nya dan secara hiperlink menunjukkan berbagai aktivitas kebudayaan daerahnya. Aceh juga kalau mau dikenal oleh seluruh dunia, dapat berkreasi dengan menulis dan memperkaya fitur budaya pada portal rumah belajar. Dari kita untuk kita dan dapat dimanfaatkan oleh khalayak ramai itulah rumah belajar. Jalan-jalan ke Ibukota negara jangan lupa singgah di planetarium. Disini kita dapat belajar tentang ruang angkasa, dengan mudah kita melihat seisi jagat raya dengan merogoh kocek yang lumayan. Namun dengan rumah belajar, kita dapat berselancar dirumah. Duduk manis sambil menikmati kudapan kita langsung berselancar ke ruang angkasa. Rumah belajar memanjakan para usernya dengan menyediakan fitur wahana jelajah angkasa. Jika kita harus mengeluarkan dana yang tidak begitu kecil jika mau ke planetarium, namun pada portal rumah belajar kita bisa mengaksesnya secara gratis. Selain delapan fitur utama, portal rumah belajar juga menyediakan 3 fitur penunjang seperti karya guru, karya komunitas, dan karya bahasa dan sastra. Mudahnya mengakses ini semua hanya dengan satu klik di belajar.kemendikbud.go.id. Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru, dan masyarakat luas, siapapun yang mau belajar. Manfaat Rumah Belajar bagi siswa adalah sebagai sumber belajar virtual, 
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pengembangan kreativitas dan data portopolio siswa. Bagi Guru sebagai sumber referensi dan pembinaan profesi guru.   Rumah Belajar memiliki memiliki berbagai kelebihan diantaranya: Menyediakan fasilitas belajar baik bagi siswa maupun bagi guru, memiliki berbagai media pembelajaran (multimedia), teks, grafis, foto, video, audio, dan animasi, menyediakan kumpulan soal yang lengkap baik untuk latihan maupun try out ujian, guru dapat memodifikasi dan mereproduksi rancangan pembelajaran dan materi pembelajaran, siswa dapat mengembangan jaringan komunikasi dan kreativitas, astinya dapat diakses kapan saja, dan dimana saja dengan diskon 100%. Dalam memanfaatkan Rumah Belajar pengguna akan di dampingi oleh Duta Rumah Belajar yang telah dipilih dari 34 Provinsi. Mereka merupakan perpanjangan tangan dari Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) Kemendikbud, dalam melakukan Sosialisasi pemanfaatan media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), khususnya pemanfaatan Rumah Belajar di masing-masing provinsinya. Lalu bagaimana kipra sang Duta Rumah Belajar setelah dikukuhkan sebagai Duta di Jakarta satu tahun sebelumnya.   
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  Perjalanan untuk Desiminasi Rumah Belajar dimulai bulan Januari 2019 dengan menjadi bintang tamu untuk acara Talk 




Masih dalam bulan yang sama yakni Januari Sang Duta kembali berkiprah dengan menggelar Workshop Pembelajaran Berbasis TIK yang dengan mengandeng MGMP Multimedia dan Dinas Pendidikan Provinsi Kalimantan Timur serta Penerbit Buku Deepublish Yogjakarta. Kegiatan yg dibuka oleh Kepala UPTD Teknologi Komunikasi dan Informasi Pendidikan (Tekkom & Infodik) Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi ini diikuti 50 guru dari jenjang SD, SMP, SMA dan SMK.  Awal Pebruari sang Duta melakukan Desiminasi dengan cara yang berbeda yakni melalui Seminar Online yang diselenggarakan oleh Organisasi kerjasama Kementrian Pendidikan se Asia Tenggara Seameo Seamolec yang dikemas dalam program Virtual 
Coordinator Training (VCT). Seminar ini dilaksanakan secara Sinkronus dengan aplikasi cisco webex meeting yaitu sebuah aplikasi web conference atau web binar yang memungkinkan untuk melakukan rapat maupun pembelajaran jarak jauh.     
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Bulan Maret sang Duta mengikuti Koordinasi Duta Rumah Belajar di Jakarta bersama Duta-Duta yang lain dalam rangka persiapan selesksi Duta Rumah Belajar 2019 dan merumuskan kebijakan-kebijakan penting lainya termasuk penandatanganann MOU antara Duta Rumah Belajar dengan Pustekkom. Salah satu kebijakan tersebut adalah sang Dutra harus membuat 10 Video Pembelajaran dan bank Bank Soal serta Pembahasan untuk mengisi  konten Portal Rumah belajar Pertengahan April sang Duta membuat gebrakan dengan mengundang 600 guru SD, SMP, SMA dan SMK di Kalimantan Timur yang di fasilitasi oleh Lembaga Penjaminan Mutu Pendidikan (LPMP) mengadakan kegiatan Bimbingan Teknis Pembelajaran Berbasis TIK yang berlangsung selama dua hari. Kegiatan ini bertujuan untuk mendongkrak jumlah guru di Kalimantan Timur untuk mengikuti kegiatan yang diselelenggarakan Pustekkom dalam rangkaian seleksi Duta Rumah Belajar 2019 yakni PembaTIK.   
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Bulan Mei sang Duta ditunjuk sebagai Koodinator Provinsi untuk mengkoordinir kegiatan Pelatihan Online Virtual Coordinator Training (VCT) yang diselenggarakan oleh SEAMEO-SEAMOLEC. Salah satu peserta dalam kegiatan tersebut bapak Suyudi, M. Pd Duta Rumah Belajar Kalimantan Timur tahun 2017 yang dalam penugasan Micro Teaching nya membawakan materi tentang Pemanfaatan Fitur Rumah Belajar dan Pembuatan Bank Soal pada portal Rumah Belajar  
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 Masih pada bulan yang sama yakni pertengahan Juni sang Duta menggelar acara Halal Bihalal sekaligus penguatan Implementasi Pendidikan 4.0 yang difasilitasi oleh LMPM Kaltim dan SEAMEO SEAMOLEC dalam rangkaian kegiatan 








Awal Agustus sang Duta memberikan materi di ajang Pembatik level 3 yang diikuti 30 orang guru yang lolos seleksi calon Duta Rumah Belajar 2019 di hotel Royal Park Samarinda. 30 peserta yang kemudian disebut sebagai Sahabat Rumah Belajar diberikan pembekalan dan pendalaman materi terkait rumah belajar dan pembuatan konten video pembelajaran. Setelah diberikan pembekalan secara offline peserta juga diwajibkan melakukan sosialisasi dan desiminasi sebagaimana yang dilakukan oleh Duta Rumah belajar          



















SOSIALISASI PEMANFAATAN  
RUMAH BELAJAR 
 
SOSIALISASI PORTAL RUMAH BELAJAR 
MELALUI GERAKAN SERIBU PENGGUNA  
PORTAL RUMAH BELAJAR (GERBUNA RUMBEL) 
Yundini, S.Pd Duta Rumah Belajar Sulawesi Selatan SMP Negeri 4 Masamba, Luwu Utara, Sulawesi Selatan Email: yundinimattalunru@gmail.com  
Abstrak: 
      Kegiatan sosialisasi portal Rumah Belajar bertujuan 
untuk memberikan informasi kepada seluruh guru, siswa, dan 
praktisi pendidikan di daerah masing-masing tentang manfaat 
dan arti penting portal Rumah Belajar, mengetahui jumlah 
pengguna portal rumah belajar melalui Gerakan Seribu 
Pengguna Portal Rumah Belajar (GERBUNA RUMBEL). Gerakan 
Seribu Pengguna Portal Rumah Belajar merupakan suatu 
bentuk aktivitas yang dilakukan oleh duta rumah belajar 
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provinsi Sulawesi Selatan dalam mensosialisasikan portal 
pendidikan yang dikembangkan oleh Pusat Teknologi Informasi 
dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom 
Kemdikbud). Gerakan seribu pengguna portal rumah belajar 
menargetkan seribu pengguna untuk tahun ini, dan diharapkan 
di tahun-tahun yang akan datang dapat meningkat dengan 
kelipatan seribu. Sasaran sosialisasi portal rumah belajar 
adalah guru, siswa dan stakeholder pendidikan. Metode yang 
digunakan dalam sosialisasi rumah belajar adalah metode tatap 
muka dan metode non tatap muka. Metode tatap muka 
dilakukan dengan mengunjungi 25 sekolah sasaran sosialisasi. 
Sedangkan metode non tatap muka dilakukan dengan cara 
memanfaatkan media sosial, yaitu channel youtube, facebook, 
serta whatshapp/telegram. Untuk mengetahui jumlah pengguna 
portal rumah belajar, maka setelah satu pekan, duta rumah 
belajar memberikan lembaran yang istilahkan sebagai 
‘lembaran feedback’ rumah belajar. Dari lembaran feedback 
tersebut terlihat bahwa ada 105 siswa SD, 835 siswa SMP, dan 
970 siswa SMA telah menggunakan portal rumah belajar. Pada 
kalangan guru sebanyak 347 guru telah menggunakan portal 
rumah belajar dalam pembelajaran. Dari data tersebut, target 
seribu pengguna telah sesuai dengan apa yang diharapkan. Dari 
lima kegiatan yang dituangkan dalam action plan, empat 
kegiatan telah terealisasi. Jika dipersentasekan, maka 80% 
kegiatan sosialisasi rumah belajar dapat tercapai.  
Kata Kunci: sosialisasi rumah belajar, gerakan seribu 
 pengguna. 
 
Pendahuluan Upaya pemerintah untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia terus digalakkan. Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom 
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Metode Upaya yang dilakukan untuk mensosialisasikan portal Rumah Belajar oleh Duta Rumah Belajar melalui gerakan seribu pengguna ditetapkan dengan dua cara, yaitu metode tatap muka dan non tatap muka dengan menggunakan media sosial. 
1. Metode Tatap Muka Pada metode tatap muka ini, Duta Rumah Belajar berkunjung ke sekolah-sekolah sasaran sosialisasi. Sekolah yang menjadi sasaran sosialisasi adalah sekolah yang jarak memiliki akses internet. Kunjungan ke sekolah-sekolah ini memanfaatkan waktu luang/jam kosong. Jadi sosialisasi ini sama sekali tidak mengganggu kewajiban  Duta Rumah Belajar sebagai tenaga pendidik dalam proses belajar mengajar. Dalam metode tatap muka ini, Duta Rumah Belajar membagikan brosur sebagai kepada setiap peserta sosialisasi. Komunikasi dua arah antara peserta sosialisasi dengan Duta rumah belajar semakin menambah wawasan mengenai portal rumah belajar. Sepekan setelah tatap muka, Duta Rumah Belajar membagikan lembaran yang berisi tentang portal apa saja yang sering dibuka oleh para pengguna. Lembaran yang dimaksud diistilahkan sebagai “lembaran feedback” Rumah Belajar. Lembaran ini akan dijadikan acuan oleh Duta Rumah Belajar untuk merekap jumlah pengguna portal Rumah Belajar.  
2. Metode Non Tatap Muka dengan Menggunakan Media Sosial Media sosial dipercaya menjadi media yang sangat efektif untuk mensosialisasikan portal rumah belajar. Tanpa menggunakan waktu yang banyak, portal rumah belajar dapat diketahui oleh pengguna media sosial. Adapun media sosial yang digunakan oleh Duta Rumah Belajar dalam mensosialisasikan portal rumah belajar adalah YouTube, 
Facebook, dan WhatsApp/Telegram.  
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Hasil Dan Pembahasan  Pada sosialisasi Rumah Belajar melalui gerakan seribu pengguna portal Rumah Belajar, dihasilkan data dari lembaran 
feedback Rumah Belajar dari 25 sekolah sasaran sosialisasi.  
Tabel 1, Jumlah Guru Sasaran Sosialisasi Rumah Belajar No. Guru pada Jenjang Jumlah 1 Sekolah Dasar (SD) 67 orang 2 Sekolah Menengah Pertama (SMP) 194 orang 3 Sekolah Menengah Atas (SMA) 86 orang JUMLAH 347 orang 
    Pada tabel 1 di atas, pengguna portal Rumah Belajar terbanyak adalah guru SMP dengan jumlah 194 orang. Menyusul guru SMA sebanyak 86 orang, dan guru SD sebanyak 67 orang. Kurangnya guru pada jenjang sekolah dasar yang menjadi pengguna portal Rumah Belajar diakibatkan oleh faktor kemampuan TIK guru SD yang belum menguasai komputer dan android, ditambah lagi usia guru yang hampir mendekati masa purnabakti. Hal ini berdasarkan pengamatan Duta Rumah Belajar ketika mengadakan sosialisasi di kalangan guru SD. Pada kalangan siswa, jumlah pengguna portal Rumah Belajar adalah sebagai berikut.   
Tabel 2. Jumlah Siswa Sasaran Sosialisasi Rumah Belajar No. Siswa pada Jenjang Jumlah 1 Sekolah Dasar (SD) 105 orang 2 Sekolah Menengah Pertama (SMP) 835 orang 3 Sekolah Menengah Atas (SMA) 970 orang 





Pada tabel tersebut, terlihat bahwa siswa sekolah dasar memiliki jumlah yang paling rendah di antara sekolah pada jenjang lainnya. Hal ini disebabkan oleh usia yang masih sangat belia dari siswa sekolah dasar sehingga masih belum lancar menggunakan komputer maupun android dalam pembelajaran.  Adapun fitur rumah belajar yang digunakan oleh guru-guru tersebut adalah sebagai berikut.   
 
Tabel 3. Fitur Rumah Belajar yang Digemari oleh Guru 
 pada Semua Jenjang 
 No. Fitur Rumah Belajar Jumlah Guru 1 Sumber Belajar 5 orang 2 Buku Sekolah Elektronik 166 orang 3 Bank Soal 56 orang 4 Laboratorium Maya 11 orang 5 Peta Budaya 15 orang 6 Wahana Jelajah Angkasa 22 orang 7 Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan 41 orang 8 Kelas Maya 27 orang 9 Karya Komunitas - 10. Karya Guru - 11.  Karya Bahasa dan Sastra 4 orang 
Jumlah 347 orang 
 




Tabel 4. Fitur Rumah Belajar yang Digemari oleh  
Siswa pada Semua Jenjang 
 No. Fitur Rumah Belajar Jumlah Siswa 1 Sumber Belajar 215 orang 2 Buku Sekolah Elektronik 1.008 orang 3 Bank Soal 211 orang 4 Laboratorium Maya 133 orang 5 Peta Budaya 15 orang 6 Wahana Jelajah Angkasa 46 orang 7 Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan - 8 Kelas Maya 220 orang 9 Karya Komunitas - 10. Karya Guru - 11.  Karya Bahasa dan Sastra  62 orang 
Jumlah 1.910 orang 
       Dari data pada tabel 4 di atas, menunjukkan bahwa fitur buku sekolah elektronik adalah  fitur yang paling sering diakses oleh siswa, yaitu sebanyak 1.008 siswa telah membuka fitur buku sekolah elektronik.  
Kesimpulan  Mengacu pada data hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 1) sosialisasi portal Rumah Belajar melalui Gerakan Seribu Pengguna Portal Rumah Belajar (GERBUNA RUMBEL) memberikan hasil yang sangat signifikan karena lebih dari seribu siswa maupun guru telah menjadi pengguna portal rumah belajar. Hasil yang dicapai yaitu sebesar 2.257 pengguna melampaui target yang diinginkan yaitu seribu pengguna; dan 2) sosialisasi portal Rumah Belajar melalui Gerakan Seribu Pengguna Portal Rumah Belajar (GERBUNA RUMBEL) dilakukan dengan dua cara, yakni tatap 
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muka dan non tatap muka dengan menggunakan media sosial 
(youtube, facebook, dan whatshapp/ telegram). 
Saran  Berdasarkan kesimpulan yang dikemukakan di atas, disarankan agar metode sosialisasi portal rumah belajar ini tetap dipertahankan sambil mencoba metode lain yang lebih tepat. 
 
Pustaka Acuan 
Modul Pembelajaran Abad 21. 2018. Pustekkom Kemdikbud. Jakarta. Munir, 2012, Multimedia Konsep &Aplikasi dalam Pendidikan, Bandung: Alfabeta Rusman. 2013. Model-model Pembelajaran. Jakarta: Rajawali Pers.  Sadirman,dkk. 2002. Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan 
dan Pemanfaatannya. Jakarta: Rajawali Pers.  Susilana, Rudi dan Riyana, Cepi. 2008. Media Pembelajaran. Wacana Prima. Bandung  https://belajar.kemdikbud.go.id., diakses tanggal 10 September 2019. 
https://www.myedisi.com/ jendela/ 3367/ 9408/ praktikum-di-













PEMBELAJARAN ERA REVOLUSI 4.0  
BERSAMA PORTAL RUMAH BELAJAR 
 
Qusthalani, S.Pd., M.Pd. Duta Rumah Belajar Aceh SMAN 1 Matangkuli, Aceh  Isu revolusi industri 4.0 perlu mendapat perhatian yang serius sehingga kita dapat mempersiapkan diri untuk menjawab tantangan tersebut. Sumber daya yang kompeten adalah salah satu faktor utama penentu keberhasilan transformasi era 4.0 tersebut, karena itu peningkatan kualitas sumber daya manusia (SDM) perlu diprioritaskan. Industri 4.0 membawa disruptif teknologi (disruptive 
technology) yang hadir begitu cepat dan mengancam SDM pendidikan dunia jika tidak siap dengan perubahan ini. Untuk menyeimbangi akan hal ini maka yang pertama sekali harus ditingkatkan adalah pendidikan. Perubahan revolusi industri yang begitu cepat, mengakibatkan orientasi pembelajaran di dunia mengalami perubahan. Indonesia pun menjadi imbas akan perubahan tersebut, di mana anak-anak sudah mulai berminat dunia internet dalam setiap aktivitas hidupnya sehari-hari. Dr. Ilham Habibie, Executive Chairman National ICT Council, mengatakan dalam sambutannya bahwa Industry 4.0 bukan saja mengubah cara kerja, tetapi juga soal 
woriking relationship, yang menuntut orang menjadi lebih produktif, transparan dan bertanggung jawab pada apa yang dilakukan memberikan impact pada sekitar.  
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Di sini, teknologi menjadi kunci dalam pendidikan 4.0. Dengan lebih dari 219.900 sekolah, 2.729.835 guru dan 45.407.857 siswa yang tersebar di seluruh Indonesia, memasukkan unsur teknologi dalam dunia pendidikan, tak hanya penting untuk membuka akses literasi secara lebih luas, tapi juga menjadi kunci pemerataan kualitas pendidikan di Indonesia. Teknologi juga akan merevolusi cara kita mengelola dunia pendidikan, sekaligus menjadi alat untuk mendorong percepatan transformasi pendidikan 4.0. Kehadiran teknologi dalam dunia pendidikan (edutech) akan mengubah banyak hal. Mulai dari gaya belajar, proses belajar, hingga orientasi akhir suatu pembelajaran. Dan yang terpenting, kehadiran teknologi tidak untuk menegaskan peran para pengajar dan institusi pendidikan, tetapi untuk menguatkan fungsi seluruh stakeholder untuk bersama-sama meningkatkan kualitas pendidikan. Seperti kita ketahui gaya belajar anak-anak zaman milenial sekarang mengalami perubahan. Di antaranya mereka suka belajar berkelompok, belajar fun, bersentuhan langsung dengan teknologi, menyukai experiential learning, dan harus bisa mengerjakan banyak hal dalam satu waktu. Guru harus mampu berkreasi untuk menyesuaikan keinginan belajar dari peserta didik tersebut, sehingga anak mampu bersaing dalam era revolusi industri 4.0. Lima kompetensi tersebut adalah: kemampuan berpikir kritis, memiliki kreatifitas dan kemampuan yang inovatif, kemampuan dan keterampilan berkomunikasi yang baik, kemampuan kerjasama, dan memiliki kepercayaan diri yang tinggi. Orientasi akhir anak belajar juga mengalami perubahan, sebut saja Muhammad Avanda Alvin, dia merupakan anak Aceh kelahiran kota Lhokseumawe. Dalam tiga hari terakhir, remaja kelahiran 17 tahun silam ini, tepatnya 24 Juni 1999 sempat 
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menghebohkan jagat maya. Bagaimana tidak, baru berusia 17 tahun, dia sudah mampu membeli mobil “Honda HRV Prestige”. Cita-cita anak sangat jauh berbeda pada 5 tahun lalu, sekarang mereka lebih memilih pekerjaan yang dekat dengan internet.  Pemerintah Indonesia cepat tanggap akan hal ini, melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) dibangun sebuah portal yang bernama Rumah Belajar. Portal ini berisi lebih dari 12.934 materi belajar. Portal ini dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mendukung proses mengajar yang lebih interaktif di kelas. Portal ini juga dapat digunakan oleh siswa sebagai bahan belajar alternatif, baik itu di dalam dan luar jam sekolah.  Rumah Belajar merupakan hasil pengembangan portal sebelumnya yang diluncurkan pada 15 Juli 2011, berisi konten bahan belajar yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas/ Kejuruan (SMA/SMK) sebagai sumber media pembelajaran. Dengan jargon: Belajar di mana saja, kapan saja, dengan siapa saja, Rumah Belajar sangat mudah diakses. Begitu diklik, langsung muncul halaman pertama dengan berbagai menu pilihan kelompok materi belajar. Konten-konten pembelajaran yang terdapat dalam portal Rumah Belajar juga sudah berbasiskan teknologi digital dan menyesuaikan dengan karakter para siswa yakni V.A.K atau visual, audio, dan kinesthetic. Itu sebabnya, setiap elemen dalam konten pembelajaran tersebut dilengkapi dengan teks, gambar ataupun video. Portal Rumah Belajar menggunakan pendekatan Learn, 
Practice dan Test yang bertujuan untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah, dan menyenangkan. Lebih dari itu, semua proses pembelajaran 
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siswa terekam dan bisa dimonitor oleh orang tua murid, guru, dan sekolah. Sehingga potensi kegagalan bisa diminimalisir, karena guru ataupun orang tua murid bisa mengidentifikasi kesulitan ataupun kendala siswa dalam proses belajarnya, untuk selanjutnya mempersiapkan program khusus untuk membantu siswa dalam belajar. Solusi yang ditawarkan portal rumah belajar ini sesuai dengan tren global dunia pendidikan yang mengarah pada big 
data analysis. Di mana institusi pendidikan, para pengajar, dan 
stakeholder lainnya bisa mengolah dan memanfaatkan data, tidak hanya untuk pengembangan pendidikan itu sendiri tetapi juga untuk memahami siswa secara lebih dalam, mulai dari tingkat serapan, bidang ilmu yang disukai, hingga metode belajar yang sesuai dengan karakternya. Selain itu Pustekom juga mengembangkan teknologi 
Augmented Reality (AR). Fitur ini tersedia dalam sumber belajar portal Rumah Belajar. Apa itu teknologi AR? AR merupakan teknologi di mana seseorang mengalaminya melalui video dan audio 3D. Apakah ini terdengar sama dengan Virtual Reality atau VR? AR dan VR memang hampir sama, tetapi ada perbedaan besar di antara keduanya. Jika Virtual Reality membawa seseorang ke dalam ‘dunia’ berbeda untuk merasakannya, beda halnya dengan Augmented 
Reality. Teknologi AR berhubungan dengan dunia nyata. Contohnya, merek cat terkenal, “Dulux”, mempunyai sebuah aplikasi di mana seseorang dapat mengubah warna dinding rumahnya dalam seketika. Hal yang perlu dilakukan adalah mengarahkan smartphone Anda ke arah dinding yang ingin dicat ulang. Setelah itu, Anda hanya perlu memilih warna cat untuk dicoba dan warna dinding Anda akan berubah dalam seketika. Tentu saja, warna dinding Anda tidak betul-betul 
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berubah di dalam dunia nyata, namun Anda dapat melihat perubahannya melalui aplikasi di smartphone Anda. Contoh AR dalam portal Rumah Belajar yang tersedia salah satunya yaitu sel, ketika guru ingin mengajarkan tentang bagian-bagian sel maka dia hanya perlu mengarahkan gawainya ke arah gambar. Maka kita akan melihat sel itu seperti hidup, siswa akan bisa melihat langsung bagian-bagian sel dengan lebih dekat. Teknologi ini dapat memudahkan siswa mempelajari suatu materi, seakan materi yang abstrak menjadi nyata. Semua itu bisa didapatkan di dalam Rumah Belajar secara gratis. Portal Rumah Belajar juga menyediakan fitur menarik lainnya seperti Buku Sekolah Elektronik (BSE), Sumber Belajar dan Laboratorium Maya. Fitur Buku Sekolah Elektronik menjadi alternatif untuk para siswa yang tidak dapat membeli buku fisik, atau pun sebagai tambahan referensi acuan belajar selain dari buku yang telah dimiliki.  Buku Sekolah Elektronik (BSE) menyediakan ratusan koleksi buku yang dapat diunduh secara gratis, mulai dari jenjang SD, SMP, SMA dan SMK, dengan berstandar nasional yang bisa Anda baca secara online atau unduh secara gratis, berupa file dalam bentuk softcopy PDF. Sumber belajar, menyajikan materi ajar bagi siswa dan guru berdasarkan kurikulum. Materi ajar disajikan secara terstruktur dengan tampilan menarik, sumber belajar disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi, simulasi, dan permainan (game online), juga bisa diunduh untuk dipergunakan secara 
offline, ekstensi file rata-rata swf, harap PC/ laptop bapak ibu punya aplikasi pemutar file swf, dan pastinya PC/ Laptop. Materi yang disediakan disesuaikan dengan kurikulum yang sedang berkembang di Indonesia. Materi yang dikemas 
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menarik sehimgga membuat siswa nantinya dapat belajar dengan asyik dan menyenangkan. Laboratorium Maya bisa digunakan secara online maupun 
offline. Laboratorium maya memberikan kesempatan kepada guru ataupun siswa untuk melakukan praktikum baik melalui internet secara langsung atau tanpa akses internet dengan cara mengunduh atau mengunduh aplikasi laboratorium maya tersebut sehingga guru ataupun siswa dapat menggunakan laboratorium virtual ini dimana saja dan kapan saja. Kelas maya adalah kelas yang diadakan di portal 
http://belajar.kemdikbud.go.id/ kelasmaya. Nantinya guru akan membuat bahan ajar yang diunggah di kelas maya dan siswa bisa mengikuti proses belajar mengajar secara virtual, dari rumah mereka masing-masing atau tempat manapun asal tersedia koneksi internet. Dalam Kelas Maya kemajuan proses belajar, dapat dipantau baik oleh guru, siswa, maupun orang tua.  Bank Soal menyediakan kumpulan soal yang dikelompokkan berdasarkan topik ajar. Selain itu, tersedia juga berbagai akses soal latihan, ulangan, dan ujian, secara gratis, tetapi jangan lupa pula pada fitur ini Bapak/ Ibu bisa berkreasi membuat soal sendiri dengan Kompetensi dasar dan indikator serta kisi-kisi yang telah Bapak/ Ibu buat. Sangat mudah, bukan? Mau melaksanakan ujian tanpa menghamburkan kertas, dapat menggunakan bank soal rumah belajar. Peta Budaya juga sangat menarik, di mana terdiri dari kumpulan budaya dari seluruh Indonesia. Peta Budaya disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi dan permainan (game online), pada tampilan peta seluruh Indonesia bisa diklik tiap provinsinya dan secara hiperlink menunjukkan berbagai aktivitas kebudayaan daerahnya. Aceh juga kalau mau dikenal oleh seluruh dunia, dapat berkreasi dengan menulis 
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dan memperkaya fitur budaya pada portal Rumah Belajar. Dari kita untuk kita dan dapat dimanfaatkan oleh khalayak ramai itulah Rumah Belajar. Jalan-jalan ke ibu kota negara jangan lupa singgah di planetarium. Di sini kita dapat belajar tentang ruang angkasa, dengan mudah kita melihat seisi jagat raya dengan merogoh kocek yang lumayan. Namun, dengan rumah belajar, kita dapat berselancar di rumah. Duduk manis sambil menikmati kudapan kita langsung berselancar ke ruang angkasa. Rumah Belajar memanjakan para usernya dengan menyediakan fitur wahana jelajah angkasa. Jika kita harus mengeluarkan dana yang tidak begitu kecil jika mau ke planetarium, namun pada portal Rumah Belajar kita bisa mengaksesnya secara gratis. Selain delapan fitur utama, portal Rumah Belajar juga menyediakan 3 fitur penunjang seperti karya guru, karya komunitas, dan karya bahasa dan sastra. Mudahnya mengakses ini semua hanya dengan satu klik di 
http://belajar.kemdikbud.go.id/ kelasmaya. Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru, dan masyarakat luas, siapapun yang mau belajar. Manfaat Rumah Belajar bagi siswa adalah sebagai sumber belajar virtual, pengembangan kreativitas dan data portopolio siswa. Bagi guru sebagai sumber referensi dan pembinaan profesi guru.  Rumah Belajar memiliki memiliki berbagai kelebihan di antaranya: menyediakan fasilitas belajar baik bagi siswa maupun bagi guru, memiliki berbagai media pembelajaran (multimedia), teks, grafis, foto, video, audio, dan animasi, menyediakan kumpulan soal yang lengkap baik untuk latihan maupun try out ujian, guru dapat memodifikasi dan mereproduksi rancangan pembelajaran dan materi pembelajaran, siswa dapat mengembangan jaringan 
324 
 
komunikasi dan kreativitas, astinya dapat diakses kapan saja, dan di mana saja dengan diskon 100%. Dalam memanfaatkan Rumah Belajar pengguna akan didampingi oleh Duta Rumah Belajar yang telah dipilih dari 34 provinsi. Mereka merupakan perpanjangan tangan dari Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) Kemendikbud, dalam melakukan sosialisasi pemanfaatan media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), khususnya pemanfaatan Rumah Belajar di masing-masing provinsinya. Lalu bagaimana kita mengkreasikan fitur-fitur yang tersedia dalam laman rumah belajar dalam pembelajaran. Penulis akan berbagi pengalaman terbaik yang pernah dilakukan di SMAN 1 Matangkuli Aceh, bagaimana memanfaatkan rumah belajar dalam pembelajaran fisika.  Pembelajaran hukum newton diajarkan dengan menggunakan model pembelajaran flipped classroom dikreasikan dengan model pembelajaran problem based 
learning. Fitur yang digunakan yaitu sumber belajar, kelas maya dan laboratorium maya. Pertimbangan menggunakan laboratorium maya karena untuk memudahkan siswa melakukan percobaan kapan saja dengan teman-teman kelompoknya. Sedangkan untuk memantau aktivitas siswa, penulis menggunakan media sosial lainnya yang familier di kalangan para siswa. Lalu bagaimana langkah-langkah pembelajaran fisika dengan model blanded tersebut? 
Fipped Classroom adalah model pembelajaran yang “membalik” metode tradisional, di mana biasanya materi diberikan di kelas dan siswa mengerjakan tugas di rumah. Konsep Flipped Classroom mencakup active learning, keterlibatan siswa, dan podcasting. Dalam flipped classroom, 
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materi terlebih dahulu diberikan melalui video pembelajaran yang harus ditonton siswa di rumah masing-masing. Sebaliknya, sesi belajar di kelas digunakan untuk diskusi kelompok dan mengerjakan tugas. Di sini, guru berperan sebagai pembina atau pemberi saran. Sedangkan problem 
based learning merupakan tuntutan dari pembelajaran abad 21, peserta didik diajak untuk berpikir tingkat tinggi (HOTS). 
Problem Based Learning (PBL) dalam bahasa Indonesia disebut Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) merupakan penggunaan berbagai macam kecerdasan yang diperlukan untuk melakukan konfrontasi terhadap tantangan dunia nyata, kemampuan untuk menghadapi segala sesuatu yang baru dan kompleksitas yang ada. Pada tahap pertama pembelajaran, guru menjelaskan dulu cara belajar dengan menggunakan model flipped classroom dan 
problem based learning. Kemudian guru menyiapkan masalah berupa video-video kasus sesuai dengan materi Hukum Newton. Siswa diharpkan mampu menganalisa video tersebut. Selanjutnya siswa dibimbing untuk mendaftar pada kelas maya portal Rumah Belajar. Semua proses ini dilakukan secara tatap muka, sedangkan untuk belajar lebih lanjut siswa diharapkan masuk ke dalam kelas maya untuk mengunduh modul pembelajaran dan mengerjakan tugas-tugas.  Siswa dapat belajar mandiri secara daring di rumah masing-masing, mereka juga diberikan tugas untuk membuktikan sebuah kasus. Pembuktian tersebut dilakukan secara berkelompok dengan menggunakan fitur laboratorium maya pada portal Rumah Belajar. Untuk memantau aktivitas siswa dan juga memberikan ruang bagi siswa untuk berdiskusi, maka digunakan media sosial yang biasa mereka digunakan. Pertemuan selanjutnya siswa mempresentasikan hasil karyanya di depan kelas oleh perwakilan kelompok. Setelah 
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semua menampilkan hasil percobaan mereka selama satu minggu di rumah, siswa membuat kesimpulan dan guru memberikan penguatan. Sedangkan untuk melihat daya serap siswa terhadap materi Hukum Newton tersebut, diadakan ulang dengan menggunakan bank soal pada portal rumah belajar.  Semua proses pembelajaran fisika dengan model flipped 












TRANFORMASI PENDIDIKAN ABAD 21 
MELALUI RUMAH BELAJAR 
 
Reevi Haryanto, S.Pd. Duta Rumah Belajar Provinsi Bengkulu  SMAN 1 Kepahiang, Bengkulu  Abad 21 ditandai sebagai abad keterbukaan atau abad globalisasi, yang artinya kehidupan manusia pada abad ke-21 mengalami perubahan-perubahan yang fundamental yang berbeda dengan tata kehidupan dalam abad sebelumnya. Abad 21 ditandai dengan berkembangannya teknologi informasi yang sangat pesat serta perkembangan otomasi dimana banyak pekerjaan yang sifatnya pekerjaan rutin dan berulang-ulang mulai digantikan dengan mesin, baik mesin produksi maupun mesin komputer. Memasuki abad 21 kemajuan teknologi tersebut telah memasuki berbagai sendi kehidupan, tidak terkecuali di bidang pendidikan. Pendidik dan peserta didik dituntut memiliki kemampuan belajar mengajar di abad 21 ini. Sejumlah tantangan dan peluang harus dihadapi oleh pendidik dan peserta didik agar dapat bertahan dalam abad pengetahuan di era informasi ini. Pendidikan abad 21 bertujuan untuk mewujudkan cita-cita bangsa yaitu masyarakat bangsa Indonesia yang sejahtera dan bahagia dengan kedudukan yang terhormat dan setara dengan bangsa lain dalam dunia global, melalui pembentukan masyarakat yang terdiri dari sumber daya manusia yang berkualitas yaitu pribadi yang mandiri, berkemauan, dan berkemampuan untuk mewujudkan cita-cita bangsanya. Abad 
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ke-21 baru berjalan satu dekade. Namun, dalam dunia pendidikan sudah dirasakan adanya pergeseran dan bahkan perubahan yang bersifat mendasar pada tataran filsafat, arah serta tujuannya. Sesuai dengan Standar Kompetensi Lulusan dan Standar Isi maka prinsip pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran abad 21 yaitu: 1. Dari peserta didik diberi tahu menuju peserta didik mencari tahu; 2. Dari guru sebagai satu-satunya sumber belajar menjadi belajar berbasis aneka sumber belajar;  3.  Dari pendekatan tekstual menuju proses sebagai penguatan penggunaan pendekatan ilmiah;  4. Dari pembelajaran berbasis konten menuju pembelajaran berbasis kompetensi; 5. Dari pembelajaran parsial menuju pembelajaran terpadu;  6.  Dari pembelajaran yang menekankan jawaban tunggal menuju pembelajaran dengan jawaban yang kebenarannya multi dimensi;  7. Dari pembelajaran verbalisme menuju keterampilan aplikatif;  8. Peningkatan dan keseimbangan antara keterampilan fisikal (hardskills) dan keterampilan mental (softskills);  9.  Pembelajaran yang mengutamakan pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik sebagai pembelajar sepanjang hayat;  10. Pembelajaran yang menerapkan nilai-nilai dengan memberi keteladanan (ing ngarso sung tulodo), membangun kemauan (ing madyo mangun karso), dan mengembangkan kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran (tut wuri handayani); 11.  Pembelajaran yang berlangsung di rumah di sekolah, dan di masyarakat; 
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12.  Pembelajaran yang menerapkan prinsip bahwa siapa saja adalah guru, siapa saja adalah peserta didik, dan di mana saja adalah kelas; 13.  Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran; dan  14. Pengakuan atas perbedaan individual dan latar belakang budaya peserta didik (Kemdikbud,2016).   Dengan karakteristik-karakteristik generasi digital antara lain: 1) Independen yaitu generasi ini hidup dan tumbuh di alam kebebasan digital, kebebasan untuk mengekspresikan diri dengan mudah tanpa batasan jarak dan waktu dan ini memiliki beberapa implikasi pada kehidupan nyata mereka di mana mereka meminta kebebasan yang mereka dapatkan dari kehidupan digital mereka; 2) Menyenangkan, yaitu kecenderungan menjalani hidup mereka dengan cara menyenangkan serta memiliki persepsi bahwa tidak ada kesulitan yang ada adalah tantangan,; 3) Ekspresif, generasi seperti ini suka mengekspresikan diri dan hampir semua preferensi mereka ditunjukkan melalui media sosial mereka; 4) Instan, karakter-karakter generasi digital yang juga membutuhkan kecepatan dalam segala hal yang membuat mereka kurang sabar; 5) Eksploratif, mereka suka mengeksplorasi pengalaman mereka, belajar dengan melakukan dengan dukungan teknologi yang tersedia dan mereka menghindari diajarkan dalam hal teknologi; 6) Sharing, generasi ini adalah produsen pasokan informasi terbesar di dunia digital terutama internet; 7) Interaktif, yaitu jenis komunikasi mereka pilih adalah yang responsif (feedback yang cepat) serta lebih memilih panggilan video, konferensi video, oborolan teman dan pertemuan online dan 8) Kolaborasi, yaitu produk teknologi dapat dengan mudah digunakan, diduplikasi 
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atau diproduksi oleh individu yang berbeda dan inilah yang disukai generasi digital. Dengan demikian pembelajaran abad 21 memiliki tantangan tersendiri dalam menghadapi karakteristik generasi digital Tantangan pendidikan abad 21 adalah sebagai berikut: (a) Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Critical-
Thinking and Problem-Solving Skills), mampu berpikir secara kritis, lateral, dan sistemik, terutama dalam konteks pemecahan masalah; (b) Kemampuan berkomunikasi dan bekerja sama (Communication and Collaboration Skills), mampu berkomunikasi dan berkolaborasi secara efektif dengan berbagai pihak; (c) Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-Solving 
Skills), mampu berpikir secara kritis, lateral, dan sistemik, terutama dalam konteks pemecahan masalah; (d) Kemampuan berkomunikasi dan bekerja sama (Communication and 
Collaboration Skills), mampu berkomunikasi dan berkolaborasi secara efektif dengan berbagai pihak; (e) Kemampuan mencipta dan membaharui (Creativity and Innovation Skills), mampu mengembangkan kreativitas yang dimilikinya untuk menghasilkan berbagai terobosan yang inovatif; (f) Literasi teknologi informasi dan komunikasi (Information and 
Communications Technology Literacy), mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan kinerja dan aktivitas sehari-hari; (g) Kemampuan belajar kontekstual (Contextual Learning Skills), mampu menjalani aktivitas pembelajaran mandiri yang kontekstual sebagai bagian dari pengembangan pribadi, dan (h) Kemampuan informasi dan literasi media, mampu memahami dan menggunakan berbagai media komunikasi untuk menyampaikan beragam gagasan dan melaksanakan aktivitas kolaborasi serta interaksi dengan beragam pihak (BSNP, 2010) 
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Salah satu pembelajaran abad 21 yang terintegrasi dengan TIK yang dapat dimanfaatkan adalah portal rumah belajar. Portal rumah belajar merupakan portal pembelajaran resmi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan yang dikembangkan oleh Pustekkom sejak tahun 2011 dengan url 
https://belajar.kemdikbud.go.id atau dapat diunduh melalui 
smartphone di Play Store dengan nama “Rumah Belajar”. Portal Rumah Belajar adalah portal pembelajaran yang menyediakan bahan ajar dan fasilitas komunikasi serta interaksi antarkomunitas yang ditujukan untuk siswa, guru dan masyarakat luas. Dengan slogan belajar dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja, Portal Rumah Belajar bertujuan untuk memfasilitasi peserta didik, pendidik dan tenaga kependidikan dan masyarakat umum dalam mencari aneka sumber belajar, model dan penerapan pembelajaran maya atau kelas maya serta model dan penerapan diklat secara online.  Adapun manfaat dari portal Rumah Belajar antara lain: 1) sebagai sarana atau tempat menyediakan aneka sumber belajar, 2) sebagai sarana e-pembelajaran, 3) sebagai sarana informasi, komunikasi dan kolaborasi dan 4) sebagai pemgembangan keprofesian berkelajutan. Rumah Belajar sebagai salah satu sistem pembelajaran interaktif diharapkan dapat mempercepat penguasaan materi sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Melalui rumah belajar dapat dilakukan pengelolaan materi pembelajaran, penyelenggaraan pembelajaran dan evaluasi pembelajaran berbasis web. Kelebihan sistem ini adalah membuka peluang belajar kepada peserta didik dengan waktu yang lebih longgar dan dapat lebih banyak, meningkatkan interaksi peserta didik dengan pendidik tidak hanya terbatas pada jam sekolah, melainkan dapat 
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dilakukan di mana pun, kapan pun dengan menggunakan perangkat komputer/ laptop/ smartphone. Beberapa fitur-fitur yang tersedia pada portal rumah belajar adalah: 1. Sumber belajar. Fitur sumber belajar bisa langsung diakses (dibaca secara online melalui perangkat komputer atau 
smartphone yang terhubung internet) atau bisa dipelajari secara offline setelah siswa mengunduh file materi tersebut dan menyimpannya dalam perangkat komputer. Dalam penyajian materi di setiap topik yang tersedia di sumber belajar, terdapat simulasi latihan maupun soal-soal tes yang bisa digunakan siswa sebagai alat evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajarinya serta dengan tampilan menarik dalam bentuk gambar, video, animasi, simulasi dan permainan. 2. Buku sekolah elektronik (BSE). Fitur ini menyediakan buku ajar elektronik untuk tingkat pendidikan dari SD, SMP, SMA dan SMK. Buku-buku tersebut bisa diunduh dan diperbanyak oleh siapa saja secara gratis. Harapannya adalah anak-anak Indonesia tidak lagi menghadapi masalah dalam membeli buku. Hingga saat ini sudah lebih dari 900 judul buku yang tersedia di situs BSE. BSE tidak hanya bisa diakses dan dibaca dengan menggunakan komputer (baik secara online maupun offline) namun bisa melalui perangkat android.  3. Bank soal. Fitur ini dapat di manfaatkan bagi guru sebagai wadah untuk membuat soal dan berbagi kepada pengguna yang lain, serta melakukan evaluasi hasil belajar secara 
online. Evaluasi hasil belajar yang tersedia pada fitur Bank Soal ini yaitu: Latihan, Ulangan, dan Ujian. Latihan merupakan kumpulan soal-soal berdasarkan satu topik yang bersifat sebagai latihan beserta pembahasannya. 
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Ulangan merupakan kumpulan soal-soal berdasarkan satu topik tertentu. Ujian merupakan kumpulan soal-soal dari beberapa topik yang berbeda. Soal yang nantinya telah dibuat dan diunggah oleh guru ke fitur Bank Soal dapat dikerjakan oleh siswa.  4. Laboratorium maya. Fitur ini menyajikan kumpulan simulasi pembelajaran yang disajikan secara interaktif dan menarik. Guru dan siswa dapat melakukan berbagai jenis percobaan-percobaan di laboratorium secara maya. Penggunaan ini dimaksudkan untuk meminimalisir kesalahan dalam laboratorium riil, dalam hal penggunaan bahan kimia yang berasal dari hasil praktikum maupun penelitian.  5. Kelas maya, merupakan sebuah learning management 
system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitas terjadinya pembelajaran virtual antara siswa dan guru kapan saja dan di mana saja. 6. Peta budaya, merupakan kumpulan budaya dari seluruh Indonesia. Peta budaya disajikan dalam gambar, video, animasi dan permainan. Berbagai materi pengetahuan tentang kekayaan budaya Indonesia yang dapat dimanfaatkan untuk semua jenjang pendidikan.  7. Wahana jelajah angkasa, merupakan sarana belajar tentang ruang angkasa dengan tampilan simulasi yang menarik. 8. Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan ((PKB). PKB mencakup kegiatan pendidikan dan pelatihan yang dapat diambil oleh guru secara online. Seorang guru dapat mengambil pelatihan yang terdiri dari rangkaian diklat sesuai dengan spesifikasi yang dimilikinya melalui web site. Aplikasi PKB menyediakan beragam program diklat yang diselenggarakan oleh satuan kerja atau instansi baik 
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di lingkungan Kemdikbud maupun di luar lingkungan Kemdikbud.  Selain delapan fitur utama tersebut, pada portal  rumah belajar terdapat tiga fitur tambahan yaitu:  1. Karya komunitas, merupakan kumpulan materi yang dikembangkan oleh komunitas. Materi yang dikembangkan dalam multiplatform berbasis multimedia.  2. Karya guru, merupakan kumpulan materi ajar yang dikembangkan oleh para guru dalam multiplatform yang berbasis multimedia  3.  Karya bahasa dan sastra, merupakan karya bahasa sastra berupa puisi, prosa, dan referensi (kamus) yang dapat diunduh atau dibaca secara online.  Ada beberapa layanan yang disediakan oleh Pustekkom dalam rangka mendukung pembelajaran abad 21 yaitu Jardiknas, TV Edukasi, Suara Edukasi, Radio Edukasi, Mobile Edukasi, dan KIHAJAR. Layanan ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia sehingga dapat menghasilkan generasi penerus bangsa yang terampil TIK sebagai generasi emas Indonesia 2045. Dalam rangka melakukan transformasi pendidikan abad 21 menggunakan Rumah Belajar kepada guru-guru, beberapa upaya yang telah dilakukan antara lain melakukan sosialisasi melalui tatap muka, pelatihan secara online, pelatihan tatap muka, sosialisasi melalui media sosial serta mengimplementasikan Rumah Belajar dalam kegiatan pembelajaran. Kegiatan sosialisasi ini dilakukan dengan berbagai cara sesuai dengan sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah tersebut. Metode yang digunakan adalah presentasi Rumah Belajar melalui tayangan LCD, metode face 
to face, menggunakan brosur Rumah Belajar dan praktik langsung menggunakan Rumah Belajar di laboratorium 
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komputer dan android peserta pelatihan. Sosialisasi melalui media sosial dilakukan melalui Facebook, Youtube, WhatsApp, 
Telegram serta blog dengan cara membuat postingan yang berkaitan dengan kegiatan rumah belajar yang berupa video, tulisan/ artikel dan foto-foto kegiatan setelah melasanakan pembelajaran dan sosialisasi Rumah Belajar. Berbagai medan yang ditempuh dalam melakukan kegiatan tersebut mulai yang sekolah yang berada di pusat kota sampai ke sekolah yang di pelosok dengan akses transportasi jalan sampai ke daerah yang sangat memprihatikan dengan jalan tanpa aspal. Fasilitas sekolah pun beragam. Ada yang memiliiki jaringan internet melalui wi-fi sekolah ada yang akses internetnya melalui provider telekomunikasi dan ada sekolah yang sama sekali tidak memiliki akses telekomunikasi. Keterbatasan sarana tidak menyurutkan motivasi para guru dalam memanfaatkan TIK dalam pembelajaran. Beberapa guru-guru telah menyiapkan media pembelajaran berbasis TIK dengan mengunduh materi pembelajaran di rumah mereka. Kegiatan tersebut mendapatkan sambutan dan apresiasi yang baik dari semua guru.  
 
 
Gambar 1,  Kegiatan Sosialisasi Rumah Belajar 
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Gambar 2. Kegiatan Pemanfaatan Rumah Belajar  
dalam Pembelajaran 
 Kendala yang dialami pada pembelajaran di kelas maya yaitu pada saat ujian online. Ujian online sempat mengalami penundaan karena sulit akses ke web Rumah Belajar yang pada saat itu sedang masa perawatan. Namun, hal ini tidak mengurangi semangat siswa untuk mengikuti ujian secara 
online pada pertemuan berikutnya yang dapat berjalan dengan lancar. Kegiatan ini merupakan salah satu usaha untuk melakukan tranformasi pendidikan abad 21 melalui rumah belajar dengan sasaran guru dan siswa. Melalui kegiatan ini diharapkan dapat mempercepat penyebaran informasi kepada guru dan siswa tentang rumah belajar yang merupakan salah jenis pembelajaran abad 21 yang dapat digunakan oleh guru dan siswa dimana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja. Dalam rangka menghadapi transformasi Pendidikan abad 21 maka perlu dilakukan penyiapan bagi guru dan siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajar. Transformasi Pendidikan adalah perubahan wajah dan watak yang terjadi pada sistem pendidikan. Dalam rangka meningkatkan kompetensi dan pengetahuan bagi guru dan siswa dalam mengimplemetasikan 
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RUMAH BELAJAR SOLUSI BELAJAR 
ZAMAN NOW 
 
Ilfa, ST Duta Rumah Belajar Bangka Belitung SMAN 2 Tanjungpandan, Bangka Belitung  Guru zaman now dituntut melek IT dan mempunyai kompetensi yang diperlukan dalam menghadapi peserta didik di Abad 21 ini. Peserta didik yang lahir sekarang merupakan Generasi Z yang dalam kehidupan sehari-harinya tidak bisa lepas dari gawai merupakan tantangan bagi pendidik di Abad 21 ini. Pendidik yang sebagian besar lahir dari Generasi X dan Generasi Y perlu dibekali kompetensi mengoperasikan peralatan IT dan software yang berhubungan dengan kegiatan belajar mengajar. Jangan sampai terjadi kompetensi IT pendidik masih di Abad 20 sementara kompetensi IT peserta didik sudah di Abad 21. Minimal kompetensi yang dimiliki peserta didik harus sama dengan kompetensi yang dimiliki peserta didik.  Sejak Juli 2011, Kemdikbud melalui Pustekkom (Pusat Teknologi dan Komunikasi) mengenalkan portal Rumah Belajar. Pustekkom adalah bagian dari Kemdikbud yang bertanggung jawab terhadap urusan IT didalam dunia pendidikan. Portal Rumah Belajar ini merupakan salah satu usaha untuk memfasilitasi proses pembelajaran melalui media jaringan atau on line (Kurniawan, 2017). Portal Rumah belajar bisa diakses dengan dua cara yaitu melalui situs di 
https://belajar.kemdikbud.go.id/Dashboard/  dan bisa diunduh 




Bagaimana Rumah Belajar menjawab tantangan ini? Pengelolaan kelas yang mengintegrasikan TIK pada pembelajaran bisa dikunjungi di situs 
 Konten-konten yang disediakan di dalam Rumah Belajar ada 11 yaitu 8 fitur utama dan 3 fitur pendukung. Fitur utama yaitu yaitu Sumber Belajar, BSE (Buku Sekolah Elektronik), Bank Soal, Laboratorium Maya, Peta Budaya, Wahana Jelajah Angkasa, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan (PKB), dan Kelas Digital. Sedangkan 3 lainnya yang merupakan fitur pendukung yaitu Karya Komunitas, Karya Guru, dan Karya Bahasa dan Sastra.  Pada Abad 21 peserta didik dituntut mempunyai tiga aspek kehidupan yaitu PPK, literasi, dan Keterampilan Abad 21. PPK (Penguatan Pendidikan Karakter) merupakan salah satu program nawacita Presiden Jokowi, yang memuat 18 nilai-nilai karakter bangsa di antaranya jujur, mandiri, cinta tanah air, disiplin, kerja keras, dan tanggung jawab. Literasi dasar yang ditanamkan adalah literasi baca tulis dan literasi digital, sedangkan Keterampilan Abad 21 yang sering disebut dengan istilah 4C (creative, commnunicative, collaboration, dan critical 
thinking) dilatihkan kepada siswa sehingga mereka siap menghadapi Revolusi Industri 4.0. 
https://www.youtube.com/watch?v=MlpDhUIv3Tc.   Pendidik bisa membuat konten-konten bahan ajar interaktif yang bisa melatih keterampilan Abad 21 Siswa. Karakter utama yang ditanamkan adalah mandiri, kerja keras, tanggung jawab, dan jujur, sedangkan literasi yang dilatihkan adalah literasi baca tulis dan literasi digital. Literasi digital mengajarkan siswa bagimana menguasai fitur-fitur yang ada pada portal Rumah Belajar, misalnya bagaimana cara masuk ke fitur Sumber Belajar, cara membuat akun siswa di Kelas Digital, melakukan praktikum di Laboratorium Maya, mengunduh buku sekolah 
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elekytronik pada fitut BSE, mengunduh soal-soal pada Bank Soal, dll. Literasi digital tidak akan berjalan dengan baik tanpa literasi baca tulis yang baik. Selain itu, peran guru sebagai fasilitator mengarahkan siswa agar bisa memilih informasi mana informasi yang bersifat “hoax”, setengah “hoax”, atau informasi yang valid. Tugas ini menuntut pendidik untuk berliterasi baca tulis yang baik. Peran pendidik untuk memyiapkan generasi yang siap bekerja pada era Revolusi Industri 4.0 menjadi sangat penting. Hanya pekerja yang mempunya keterampilan Abad 21 yang nantinya mampu bertahan, dikarenakan banyak pekerjaan yang hilang akibat adanya otomatisasi, ke depannya segala sesuatu akan terhubung dengan internet (IoT, internet of 
Things). Laboratorium Maya merupakan fitur simulasi kegiatan praktikum di laboratorium. Para siswa bisa mencoba fitur ini untuk berlatih iterasi baca tulis dan literasi digital. Untuk mencoba fitur Rumah Belajar ini bisa melihat tutorialnya di  
https://www.youtube.com/watch?v=nefiMZl2mBc  
https://www.youtube.com/watch?v=CnP-6V3Z1nQ  untuk mata pelajaran biologi, https://www.youtube. com/ 
watch?v=awccbYjOGrk   untuk mata pelajaran Matematika,  dan 
https://www.youtube.com/ watch?v= awccbYjOGrk   untuk mata pelajaran Kimia. Pada mata pelajaran Kimia misalnya, peserta didik bisa melakukan praktikum Daya hantar Listrik larutan. Di dalam virtual lab. tersebut tampak gambar rangkaian alat uji elektrolit, saklar yang belum dihubungkan, elektroda, lampu, dan wadah yang di dalamnya terdapat larutan uji.  Terdapat beberapa larutan yang akan diuji, kita tinggal mengklik salah satunya. Seperti yang sudah kita ketahui, larutan elektrolit adalah larutan yang dapat menghantarkan arus listrik yaitu jika diuji dengan rangkaian alat uji akan 
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menyalakan lampu dan menimbulkan banyak gelembung gas. Setelah memilih larutan yang hendak diuji, klik hubungkan saklar, maka perhatikan kondisi lampu dan elektroda. Lampu akan menyala dengan terang jika larutan adalah elektrolit kuat, menyala redup jika larutan elektrolit lemah, dan tidak menyala jika larutan bukan larutan elektrolit. Sedangkan kondisi yang terjadi pada elektroda, elektroda akan menimbulkan banyak gelumbung gas jika larutan adalah larutan elektrolit kuat, sedikit mengeluarkan gelembung gas jika larutan adalah larutan elektrolit lemah, dan tidak menimbulkan gelembung gas jika larutan termasuk nonelektrolit. Selama pembelajaran, guru mengamati aktivitas siswa dan mengisi jurnal harian. Siswa yang aktif dan kreatif akan mencoba banyak fitur-fitur di Laboratorium Maya, mencoba-coba berbagai larutan uji lainnya. Inovasi siswa didokumentasikan dalam bentuk video pembelajaran dan diunggah ke Kelas Digtal. Jika literasi seperti ini sudah berjalan dengan baik, maka peserta didik siap bersaing di Era 4.0. 
 
 
Gambar, Siswa SMA N 2 Tanjungpandan dan guru berfoto  






Gambar Siswa SMA N 2 Tanjungpandan dan guru berfoto dengan 




















Gambar, Sosialisasi Rumah Belajar untuk guru Dikdas  










Gambar, Sosialisasi Rumah Belajar untuk guru kimia  






RUMAH SEJUTA MANFAAT DAN BERKAH 
 
Irma Lismayani, M.Pd Duta Rumah Belajar Sulawesi Tenggara SMPN 17 Kendari, Sulawesi Tenggara 
 lismayaniirma@gmail.com  
“Berjuanglah dengan 
segenap kemampuan dan 
yakinlah di setiap ujung 
perjuangan akan ada cerita 
indah”. Rumah belajar 
melahirkan begitu banyak 
cerita suka dan duka yang 
menjadi harmoni dan 
mewarnai kehidupan saya 
sebagai Guru sekaligus 
Duta. Saya menyebutnya 
sebagai “jalan hidup penuh 
berkah bersama Rumah 
Belajar” Menjadi Duta Rumah belajar adalah hal yang tidak pernah terbayangkan oleh saya sebagai guru. Segalanya bermula dari mengikuti Bimtek Pembelajaran berbasis TIK (PembaTIK) yang dilaksanakan oleh Pustekkom Kemdikbud di tahun 2018. Saat itu saya diajak untuk mengikuti Bimtek oleh Ketua MGMP IPA Kota Kendari, komunitas tempat saya bernaung selaku 
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guru IPA. Bapak Paruddin yang juga sebagai Duta Rumah Belajar Sulawesi Tenggara 2017 mengenalkan kami di komunitas tentang Rumah Belajar. Maka bermula dari ikut-ikutan karena sebagian besar anggota komunitas kami mengikuti PembaTIK saya pun melakoninya dengan semangat.  
 Level 1 PembaTIK dilakukan secara daring dengan mengunduh modul yang tersedia di akun simpatik dan mengikuti ujian level 1. Alhamdulillah level 1 dapat saya lalui dengan mulus dengan sebelumnya berdiskusi dengan kawan-kawan tentang beberapa materi modul yang belum saya pahami. Sejujurnya saya bukanlah guru yang piawai dalam pemanfaatan TIK. Namun saya adalah guru yang mau dan semangat untuk terus belajar karena saya menyadari kondisi guru harus selalu meningkatkan pengetahuannya di tengah arus pesat teknologi dan informasi. Berada di tengah komunitas guru yang selalu semangat belajar juga menjadi salah satu pemicunya. Maka benarlah pepatah yang mengatakan berkawanlah dengan penjual minyak wangi agar kamu dapat merasakan wanginya. Berkawanlah dengan orang-orang yang positif agar kamu memperoleh aura positifnya. 
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Bersyukur sekali rasanya berada di antara kawan-kawan yang selalu menyemangati.  Level 2 pembaTIK mulai terasa berat dengan adanya tambahan tugas yang harus diselesaikan selain ujian pembaTIK level 2. Tugas saat itu adalah membuat video pembelajaran yang memanfaatkan fitur rumah belajar dan RPP yang mengintegrasikan TIK dalam pembelajaran. Dengan kemampuan seadanya dan masih taraf belajar, tugas pun berusaha saya selesaikan dan alhamdulillah karya sederhana itu dapat mengantarkan saya masuk ke pembaTIK level 3.  Jika sebelumnya pembaTIK level 1 dan level 2 dilakukan secara daring, pembaTIK level 3 dilakukan secara offline melalui tatap muka di provinsi. Saat itu peserta level 3 berasal dari berbagai kota dan kabupaten se-Sulawesi Tenggara. Beberapa wajah peserta yang kemudian disebut finalis Duta Rumah Belajar SULTRA 2018 sungguh tidak asing bagi saya. Mereka adalah guru-guru terbaik Sultra yang telah banyak berkiprah di daerah maupun di ajang lomba-lomba tingkat Nasional. Ada Finalis Olimpiade Guru Nasional, Finalis Guru Berprestasi Nasional, Pemakalah seminar nasional guru Dikdas berprestasi dan berbagai prestasi lainnya. Kemampuan IT peserta pun cukup mumpuni bahkan ada yang sudah taraf ahli.  Dalam bimtek pembaTIK level 3, Duta Rumah Belajar Provinsi Sultra 2017 Bapak Paruddin memberikan pencerahan pada kami tentang perjalanannya sebagai Duta Rumah Belajar. Beliau bercerita bagaimana mensosialisasikan Rumah Belajar dari satu sekolah ke sekolah lain, dari satu acara ke acara lain di provinsi bahkan sampai ke luar provinsi. Mendengar cerita beliau yang sangat aktif dalam menggaungkan Rumah Belajar, sungguh berat pikirku melakoni tugas seorang duta dan tak 
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ada bayangan akan mampu melakukan hal yang serupa. Maka niatan saya hanyalah memperoleh ilmu dan meningkatkan kompetensi diri melalui Bimtek pembatik level 3 ini. Boleh dikatakan tidak yakin bisa melakoni peran menjadi duta rumah belajar seperti beliau.  
 Sebagai finalis Duta Rumah Belajar kami bertugas mensosialisasikan Rumah Belajar ke semua kalangan, siswa, guru maupun masyarakat pendidik yang kami temui. Tugas ini saya lakukan dimulai dari lingkungan sekolah saya sendiri, SMPN 17 Kendari. Di sekolah kami pemanfaatan TIK dalam pembelajaran sudah ada namun belum maksimal. Pemanfaatan TIK dalam pembelajaran masih seputar penggunaan media PPT dan video pembelajaran yang diunduh dari Youtube. Maka kesempatan ini saya manfaatkan sebaik-baiknya untuk mengenalkan rekan-rekan guru tentang portal Rumah belajar yang memiliki beragam fitur menarik yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Hal ini dapat menjadi variasi media yang kaya bagi rekan guru tentunya. Beberapa guru tampak antusias meski harus diajar mulai dari hal dasar yaitu pembuatan email 
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untuk mendaftar di portal rumah belajar. Namun, ini menjadi tantangan bagi saya untuk bersama-sama mereka belajar dalam memanfaatkan TIK. Saya meyakini keberkahan ilmu tidak terletak pada seberapa banyak ilmu yang kita miliki namun seberapa banyak ilmu yang dapat dibagi. Semoga sedikit ilmu yang terbagi dapat bermanfaat bagi kawan-kawan guru itulah harapan terbesar saya.  Selain mensosialisasikan Rumah Belajar, saya pun mengimplementasikan pemanfaatan Rumah Belajar ini di dalam kelas saya sendiri. Pembelajaran saya di kelas kini berbeda dengan sebelumnya dengan pemanfaatan fitur-fitur Rumah Belajar. Fitur yang sering saya gunakan dalam pembelajaran adalah sumber belajar, laboratorium maya dan kelas maya. Ketiga fitur ini adalah bagian dari kedelapan fitur utama yang tak kalah menarik yang tersedia di portal Rumah Belajar. Kali ini saya akan membahas lebih jauh tentang ketiga fitur yang sering saya gunakan dalam pembelajaran ini.  Fitur sumber belajar merupakan salah satu fitur yang menyediakan referensi belajar berbahasa Indonesia (Pustekkom, 2017). Dengan menggunakan fitur sumber belajar, peserta didik bisa mendapatkan penjelasan materi secara komprehensif dan interaktif, sebab setiap materi dikupas mulai dari kompetensi, materi, simulasi, latihan dan tes sehingga lebih cepat membangun struktur pemahaman peserta didik. Tidak semua sumber referensi yang ada di internet dapat dijadikan sumber belajar. Peserta didik harus memahami sumber belajar tersebut benar atau tidak salah konsepnya. Salah satu sumber belajar yang baik yakni memberikan landasan berpikir yang ilmiah dalam proses pembelajaran. Hal ini tentunya tidak mudah bagi peserta didik untuk menemukan sumber belajar yang memiliki konsep yang 
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tepat sesuai dengan materi yang dipelajari. Dengan mengarahkan peserta didik mengakses fitur sumber belajar pada portal rumah belajar akan sangat membantu peserta didik dalam memahami materi yang dibelajarkan. Harapannya peserta didik mampu memperoleh referensi yang valid dan sesuai dengan kompetensi yang dibelajarkan.  
 
  Penggunaan fitur sumber belajar pada portal rumah belajar diharapkan mampu mengembangkan literasi data dan literasi teknologi peserta didik. Banyaknya informasi yang diperoleh dari sumber belajar pada portal rumah belajar melatih peserta didik untuk mengelola informasi dengan tepat sehingga mampu menarik kesimpulan dari berbagai informasi yang diperoleh. Hal ini tentunya mengarahkan peserta didik untuk mampu menggunakan teknologi digital dan mengelola informasi yang diperoleh dengan tepat. Mengelola informasi merupakan salah satu indikasi literasi data sedangkan mampu menggunakan teknologi digital merupakan salah satu indikasi literasi teknologi. Diketahui bahwa literasi data dan literasi teknologi merupakan salah satu ciri pendidikan 4.0. Oleh karena itu, penggunaan fitur sumber belajar pada portal rumah belajar telah menuju pendidikan 4.0. 
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Laboratorium maya berisi simulasi percobaan-percobaan yang disajikan secara virtual. Lab Maya dilengkapi dengan animasi percobaan yang memberikan gambaran seperti jika melakukan praktik sungguhan. Fitur ini merupakan salah satu solusi bagi sekolah-sekolah yang belum memiliki laboratorium atau sekolah dengan sarana prasarana laboratorium yang belum memadai. Dengan melakukan praktik-praktik di Lab Maya peserta didik setidaknya memiliki gambaran tentang suatu konsep atau materi tidak hanya bersumber dari teori di buku terlebih untuk mata pelajaran saya IPA.  Fitur lainnya dari portal Rumah Belajar yang sering saya gunakan adalah kelas maya. Kelas maya merupakan sebuah 
learning management system (LMS) yang dikembangkan khusus untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran online (daring) antara peserta didik dan pendidik kapan saja dan di mana saja sehingga mendukung pendidikan 4.0 (Pustekkom, 2017: 16).   
  Fitur ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar tak terbatas di ruang kelas, Peserta didik dapat melakukan pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Hal ini 
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tentunya memberikan dampak positif bagi peserta didik untuk memahami bahwasanya belajar tidak sebatas di ruang kelas tetapi di mana saja dan dilakukan sepanjang waktu atau 
lifelong learning (Aoun, 2017; Susilo, 2015).  
Penggunaan fitur kelas maya dalam portal rumah belajar 
dapat merangsang kreativitas guru sebagai pendidik. Melalui kelas maya guru diharuskan memasukkan materi pembelajaran berupa modul, membuat kuis, penugasan dan soal ujian. Hal ini membutuhkan kompetensi guru dalam penggunaan IT dan kreativitas guru dalam menyiapkan materi dalam bentuk buku, video, ppt ataupun bentuk media lainnya.   
 
Gambar, Peserta Didik Menggunakan Kelas Maya Penggunaan fitur kelas maya dapat dilakukan di dalam kelas maupun di luar kelas. Di dalam kelas dapat digunakan sebagai tes formatif (soal kuis/ ujian) sedangkan di luar kelas dapat digunakan untuk penunjang materi pembelajaran di kelas sebagai pengayaan ataupun bahan remedial. Penggunaan 
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kelas maya dapat dikombinasikan dengan model-model pembelajaran inovatif seperti flipped classroom. Pembelajaran dengan memanfaatkan kelas maya tentu saja dapat mengubah orientasi pembelajaran yang semula berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa. Selain sosialisasi di sekolah sendiri, saya juga melakukan sosialisasi di beberapa sekolah terdekat dan di beberapa acara yang saya hadiri. Niatan sebenarnya bukan menjadi duta tetapi 
ghirah untuk berbagi manfaat dari rumah belajar. Laporan akhir pembatik level 3 menjadi tugas akhir yang harus diselesaikan sebagai peserta pembaTIK level 3. Hingga kemudian saat pengumuman Duta Rumah belajar pun tiba dan rasanya tak percaya nama saya yang tertera sebagai duta rumah belajar tahun 2018. Masih dengan rasa bingung dan sangsi dapat mengemban amanah baru tersebut, saya kemudian menerimanya dengan Bismillah.  Melakoni diri sebagai duta rumah belajar sungguh melahirkan cerita bahagia, tantangan suka maupun duka yang harus dihadapi. Mendapat keluarga baru Duta Rumah belajar dari 34 provinsi se-Indonesia adalah berkah yang luar biasa. Bersama mereka kami sering berbagi cerita dan pengalaman untuk semakin menguatkan dan meneguhkan langkah dan perjuangan kami dalam menyiarkan Rumah Belajar yang tentu tak selalu mulus jalannya.  Sebagai guru dengan kewajiban mengajar 24 jam/ minggu mengharuskan saya mengajar penuh dari hari Senin sampai Jumat. Maka satu-satunya waktu luang yang dapat dimanfaatkan untuk sosialisasi Rumah Belajar adalah waktu libur, Sabtu dan Minggu. Tentu hal ini membutuhkan pengelolaan waktu yang baik antara mengurusi keluarga dan tugas domestik lainnya dengan waktu untuk rumah belajar. 
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Alhamdulillah, semua dapat dilakoni dengan baik dan dukungan dari orang-orang terdekat.  Untuk sosialisasi Rumah Belajar saya selalu berupaya bersinergi dengan Duta Rumah Belajar 2017 Bapak Paruddin. Bersyukur sekali kami bisa menjadi Tim yang kompak yang saling memahami dan melengkapi. Beberapa kabupaten di Sulawesi Tenggara telah kami kunjungi, dimulai dari sekolah-sekolah di Kota Kendari, kemudian melangkah ke kabupaten Konawe, Konawe selatan, Konawe Utara, Kolaka Timur bahkan sampai di Kolaka Utara, kabupaten perbatasan antara Sulawesi Tenggara dan Sulawesi Selatan.  
 Bercerita tentang Kolaka Utara, Kabupaten daratan terjauh dari kota Kendari ini melahirkan kesan tersendiri bagi kami. Kolaka Utara dengan jarak tempuh kurang lebih 7-8 jam perjalanan darat rupanya hampir belum tersentuh informasi tentang Rumah belajar. Jarak yang cukup jauh membuat para guru yang mengajar di kabupaten ini lebih memilih menggunakan waktu luangnya untuk ke Sulawesi Selatan yang 
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tinggal menyeberang menggunakan kapal ketimbang ke kota Kendari. Hal ini menyebabkan setiap pelatihan yang diadakan di kota Kendari sangat jarang diikuti guru perwakilan dari kabupaten tersebut. Maka kesempatan ini kami manfaatkan sebaik-baiknya untuk berbagi tentang rumah belajar. Apresiasi yang diberikan warga Kolaka Utara sungguh luar biasa, kami diterima dan dilayani dengan sangat baik dan ramah. Sekali lagi saya benar-benar berasakan berkah menjadi duta rumah belajar, seperti halnya di kabupaten-kabupaten lain yang kami kunjungi.  
 Berkah tak selalu berasal dari materi. Bahkan berkah adalah kesempatan berbagi dengan yang lain dan mendapatkan wajah bahagia mereka memperoleh ilmu yang kita bagikan. Hal ini yang selalu saya yakini dalam hati. Berbagi dengan rekan-rekan guru adalah kepuasan batin tersendiri yang tak ternilai oleh materi, membangun jejaring dan memperoleh kawan-kawan baru adalah nilai yang lebih tinggi dari materi. Tak jarang untuk melakukan sosialisasi banyak hal yang harus kami korbannya seperti waktu, kesempatan, 
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tenaga, pikiran dan materi. Namun saya juga amat meyakini setiap perjuangan yang dilakukan dengan tulus akan melahirkan cerita yang indah di akhir. Alhamdulillah cerita indah itu hadir di penghujung bulan Oktober 2019 tepatnya di tanggal 22-23 Oktober 2019. Saya bersama 9 orang duta lainnya ditugaskan untuk menjadi narasumber pelatihan pembelajaran berbasis TIK di Papua Barat, Provinsi terujung Indonesia yang dikenal dengan sebutan Bumi Cendrawasih. Sebuah keberkahan bisa diberi kesempatan oleh Pustekkom Kemdikbud untuk berjumpa dan berbagi dengan kawan-kawan guru di Papua, yang sama sekali tak terpikirkan bisa ke sana.  
 Bumi Cendrawasih melahirkan sejuta cerita indah tentang perjuangan guru-guru di sana dalam memanfaatkan TIK dengan sarana prasarana yang tidak memadai. Saya ditugaskan di kabupaten Maybrat yang harus ditempuh melalui perjalanan darat kurang lebih 4-5 jam. Melewati jalan ditengah-tengah hutan tanpa rumah di sekitarnya seakan menapaki kisah perjuangan para guru untuk sampai ke sekolah mereka. Sesampainya di Maybrat kami mendapati kondisi pemadaman lampu yang telah berlangsung empat bulan lamanya sehingga 
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jaringan internet pun hampir tak ada. Rasa-rasanya kami kehabisan akal bagaimana bisa mengajarkan Rumah belajar yang berbasis web dan android yang tentu butuh dukungan akses jaringan internet. Namun melihat antusias peserta pelatihan yang datang meski harus menembus derasnya hujan dengan jarak yang tidak dekat, semangat itu kembali bangkit. Lampu yang padam disiasati dengan penggunaan genset dan untuk mengakses rumah belajar kami menggunakan rumah belajar portabel yang dapat diputar secara offline. Inilah salah satu keunggulan rumah belajar hingga bisa menjangkau seluruh pelosok tanah air meski tanpa jaringan internet. Dari pengalaman ini saya belajar bahwa keterbatasan jangan dijadikan sebagai hambatan tetapi justru menjadi tantangan untuk terus maju.  
 Tanah Papua serta daerah lainnya di Indonesia dengan kondisi yang berbeda-beda tak akan berbeda jauh dalam kemajuan pemanfaatan TIK jika dibarengi dengan semangat yang tinggi dari para guru untuk terus belajar.  
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Majulah para Guru di seluruh Indonesia, banggalah menjadi guru karena guru adalah garda terdepan dalam memajukan pendidikan Negeri.  
Daftar Pustaka Aoun, J. E. 2017. Robot-proof: higher education in the age of 













PORTAL RUMAH BELAJAR SOLUSI MENGHADAPI 
PENDIDIKAN 4.0 MENUJU DIGITALISASI SEKOLAH UNTUK 
MENINGKATKAN MUTU PENDIDIKAN  
DI INDONESIA 
 
Syukran Setiawan, S.T. Duta Rumah Belajar Provinsi Riau SMA Negeri 2 Bengkalis Email: syukran.setiawan@gmail.com  Kualitas pendidikan dapat dilihat dari kualitas proses kegiatan belajar mengajar. Kegiatan belajar mengajar yang tidak menarik akan membuat siswa merasa jenuh yang mengakibatkan tidak akan terjadi transfer ilmu antara guru dan siswa dikarenakan aktivitas siswa yang lemah sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Untuk itu perlu diadakannya inovasi dalam proses kegiatan belajar mengajar, salah satunya dengan memanfaatkan portal Rumah Belajar yang dikembangkan oleh Pustekkom Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI, hal ini akan membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. Seperti yang disampaikan Azhar Arsyad (2009:8) menjelaskan bahwa “media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran”. Pendapat tersebut didukung oleh Daryanto (2010:157) yang mengemukakan bahwa “media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi”. 
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Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan portal Rumah Belajar merupakan salah satu media pembelajaran sebagai alat bantu berbasis TIK untuk menyampaikan informasi atau materi, sehingga mempermudah mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan Permendiknas Nomor 16 tahun 2007 tentang Standar Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru terdapat empat kompetensi yang harus dipahami dan dikuasai guru, yaitu: kompetensi pedagogis, kompetensi profesional, kompetensi kepribadian, dan kompetensi sosial. Di dalam Permendiknas tersebut ada 2 (dua) kompetensi yang berkaitan dengan kompetensi TIK guru yaitu: 1) kompetensi pedagogis, yaitu memanfaatkan TIK untuk kepentingan pembelajaran; 2) kompetensi profesional, yaitu memanfaatkan TIK untuk berkomunikasi dan mengembangkan diri. Pengintegrasian TIK ke dalam proses pembelajaran diperlukan untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, mengembangkan keterampilan dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi (ICT Literacy) itu sendiri, dan untuk meningkatkan efektivitas, efisiensi dan kemenarikan proses pembelajaran. Oleh karena itu guru dituntut untuk memiliki kompetensi keahlian yang cukup untuk memanfaatkan teknologi yang ada, sehingga lebih optimal dalam penyampaian materi pelajaran di sekolah. Saat ini masih banyak guru yang belum memanfaatkan perkembangan teknologi informasi dalam pembelajaran. Minimnya kegiatan peningkatan kualitas dan kompetensi guru untuk memanfaatkan TIK dalam pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mempengaruhinya.  Banyak pembelajaran yang dilakukan oleh guru dengan menggunakan pola-pola konvensional, yang sering dikenal dengan 
361 
 
pembelajaran berpusat pada guru. Mengingat pentingnya penguasaan TIK bagi guru untuk mendukung pelaksanaan tugasnya (penyusunan perencanaan, penyajian pembelajaran, evaluasi dan analisis hasil evaluasi) maupun sebagai sarana untuk mencari dan mengunduh sumber-sumber belajar, Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) sebagai salah satu unsur pendukung Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) di bidang pengembangan dan pendayagunaan TIK untuk pendidikan dan kebudayaan yang telah mengembangkan berbagai produk di antaranya adalah portal pembelajaran berupa Rumah Belajar dengan alamat 
https://belajar.kemdikbud.go.id. Dalam menghadapi Pendidikan 4.0 banyak yang perlu dipersiapkan terutama kesiapan bagi para pelaku pendidikan, mereka harus dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan tersebut. Reformasi sekolah, peningkatan kapasitas, profesionalisme guru, kurikulum yang dinamis, sarana dan prasarana yang handal serta teknologi pembelajaran yang mutakhir menjadi keniscayaan bagi pendidikan di Indonesia. Pemerintah dalam hal ini melalui Pustekkom Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah berupaya meningkatkan kompetensi TIK guru melalui portal Rumah Belajar sebagai salah satu sarana dalam mengembangkan kompetensi profesional guru dalam membantu tugas mengajar yang dilakukan oleh guru. Berbagai upaya yang telah dilakukan Pemerintah dalam memajukan Pendidikan di Indonesia, salah satunya berupa portal Rumah Belajar yang dikembangkan oleh Pustekkom Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Bentuk keseriusan Pemerintah dalam 
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menghadapi Revolusi Industri 4.0 terhadap Pendidikan yaitu dengan memberikan berbagai macam bentuk bantuan berupa peralatan, sarana dan prasarana TIK, termasuk bantuan dana pendidikan melalui Dana BOS Afirmasi dan BOS Kinerja. Pemerintah juga terus meningkatkan kompetensi TIK guru, salah satunya melalui Bimbingan Teknis Pembelajaran Berbasis TIK (PembaTIK) yang diselenggarakan oleh Pustekkom Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dengan memanfaatkan Portal Rumah Belajar. Portal Rumah Belajar merupakan Portal pembelajaran yang menyediakan bahan belajar dan fasilitas komunikasi serta interaksi antar komunitas, dan Rumah Belajar ditujukan untuk siswa, guru dan masyarakat luas. Rumah Belajar dapat diakses melalui web browser dengan alamat 
https://belajar.kemdikbud.go.id dan dapat diakses secara 




Fitur Utama : 1. Sumber Belajar, berisi materi ajar bagi siswa dan guru berdasarkan kurikulum. Disajikan secara terstruktur dengan tampilan menarik, disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi, simulasi dan permainan (game 
online) 2. Buku Sekolah Elektronik (BSE), berisi buku-buku sekolah mulai dari jenjang SD, SMP, SMA dan SMK dengan berstandar nasional yang bisa dibaca secara online atau unduh secara gratis. 3. Bank Soal, berisi kumpulan soal yang dikelompokkan berdasarkan topik ajar. Selain itu, tersedia juga berbagai akses soal latihan, ulangan dan ujian yang dapat diakses secara gratis. 4. Laboratorium Maya, berisi kumpulan simulasi pembelajaran yang disajikan secara interaktif dan menarik, seperti percobaan laboratorium, menghubungkan aspek teoritis dan praktis tanpa kertas dan pena. 5. Peta Budaya, berisi kumpulan budaya di seluruh Indonesia, disajikan dalam bentuk gambar, video, animasi dan permainan (game online). 6. Wahana Jelajah Angkasa, berisi Sarana belajar tentang ruang angkasa yang dapat diakses secara online. 7. Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan, berisi kegiatan pendidikan dan pelatihan yang dapat diikuti guru secara online. Seorang guru dapat memilih dan mengikuti pelatihan yang terdiri dari rangkaian diklat, sesuai dengan kompetensi yang dimilikinya. 8. Kelas Maya, Merupakan learning management system (LMS) Yang dikembangkan secara khusus untuk 
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memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara siswa dan guru kapan saja dan di mana saja. 
 






















RUMAH BELAJAR  
DI UJUNG TIMUR INDONESIA 
 
Dolfanweik Hukom. S.Pd. Duta Rumah Belajar Papua Barat SMK Kesehatan Terpadu Manokwari, Papua Barat  
  
Pendahuluan Mencermati perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang pesat, pemanfaatan portal Rumah Belajar merupakan terobosan yang memotong zona merah kebiasaan masyarakat khususnya masyarakat pendidikan yang belum efektif menggunakan internet. Rumah Belajar dengan berbagai fitur pembelajaran sangat efektif dan tepat sasaran baik bagi guru, siswa tapi juga orang tua. Cita-cita luhur yang ingin menyiapkan generasi emas dengan pendidikan 4.0 yang berkualitas tentu harus didukung dan dibekali dengan cara-cara pembelajaran yang kreatif, efektif, dinamis, dan menyenangkan.  
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Selain itu, pembelajaran abad 21 yang mengencangkan semangat literasi pun semakin menekan guru untuk tidak gagap teknologi, karena faktanya bahwa peserta didik cenderung lebih mahir mengeksplor internet dibandingkan guru. Dengan berbagai alasan, sebagian guru berupaya menghindari penggunaan teknologi informasi seperti 
smartphone, juga laptop/ komputer. Dengan penyediaan Portal Rumah Belajar dari Pustekkom Kemdikbud, tentu ada guru yang antusias menyambut, namun ada juga yang cenderung melihat dengan sebelah mata saat disosialisasi, mereka adalah guru yang ‘gaptek’ di atas.   
Metode Sosialisasi Di Papua Barat, khususnya Manokwari dalam upaya mensosialisasikan Portal Rumah Belajar, dilakukan berbagai metode dan sasarannya adalah guru, orang tua/ masyarakat dan siswa. Rumah Belajar bagi sasaran tersebut di atas, sangat dirasakan merupakan sesuatu yang masih baru dan sangat tidak familier, sehingga dibutuhkan kesiapan ekstra dan waktu yang lebih banyak.  
1. Metode Tatap Muka.  Upaya sosialisasi dilakukan secara langsung (tatap muka), dengan cara mendatangi sekolah-sekolah dan juga rumah warga. Kedatangan saya ke sekolah pun pada awalnya ada yang menyambut baik namun ada juga yang menolak secara halus. Pendekatan ke sekolah lain dilakukan saat tidak ada jam mengajar di sekolah asal. Sekolah yang didatangi tentu harus dengan persetujuan Kepala Sekolah. Setelah itu, dimulai dengan perkenalan portal Rumah Belajar, dan cara membuat akun di Rumah Belajar. Bagi Saya, sebenarnya dibutuhkan waktu yang sangat banyak, karena walaupun guru yang disosialisasikan dikumpulkan dalam satu ruangan, namun 
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dalam proses pembuatan akun, saya harus mendatangi masing-masing gurunya untuk menjelaskan dan menuntun cara-cara membuat akun di Rumah Belajar. Hal ini membuat saya sedikit kewalahan.   
  Selain itu, saya juga menyelinap masuk di antara berbagai kegiatan yang dilakukan oleh Dinas Pendidikan, Sekolah, dan LPMP. Meskipun terkendala internet pada saat kegiatan dilakukan (tidak ada akses sama sekali) upaya sosialisasi bersifat perkenalan dan dilanjutkan dengan pembagian brosur. Hal ini bertujuan agar supaya meskipun guru belum mengakses secara langsung, tetapi mereka dapat mengetahui ada Portal Rumah Belajar yang sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran tapi juga bagi guru untuk dapat mengembangkan diri. Sosialisasi terus dilakukan juga kepada peserta didik, terutama yang cenderung malas membawa buku. Penekanannya adalah meskipun tidak membawa buku, 
smartphone mereka bisa digunakan saat belajar, yaitu dengan 
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mengakses Rumah Belajar. Hal ini membuat peserta didik lebih bergairah saat belajar. Tak terhenti di situ, orang tua yang saat mengetahui ada Portal Rumah Belajar melalui spanduk yang dipasang di jalan, meminta untuk diajarkan secara langsung cara memanfaatkan Portal Rumah Belajar. Hal ini membuat saya mendatangi rumah-rumah warga. Tidak lupa di akhir setiap tatap muka, salam literasi tetap dikobarkan. Karakteristik wilayah Papua Barat dengan gunung-gunung dan lembah-lembah yang penuh misteri (syair lagu Tanah Papua), juga menjadi tantangan tersendiri. Kondisi geografis ini menjadi penyebab tidak adanya jaringan internet untuk memanfaatkan Rumah Belajar. Tentu secara pribadi perlu tenaga ekstra tapi juga anggaran yang cukup untuk menjangkau kabupaten lain selain ibukota provinsi.  
2. Metode Non-Tatap Muka (Media Informasi dan  
 Media Sosial) Sosialisasi dilakukan secara rutin di media sosial seperti facebook, instagram, dan whatsapp. Proses sosialisasi yang dilakukan secara langsung (tatap muka) kemudian diunggah ke media sosial selain bersifat informasi, tapi juga memacu semangat dari pengguna media sosial bahwa ada sebagian masyarakat yang sangat antusias dengan Portal Rumah Belajar. Media komunikasi seperti Radio pun dimanfaatkan, dalam acara on air “GaUl” (Generasi Unggul) dan Dialog Interaktif, Rumah Belajar dibahas habis-habisan, dikupas tuntas, sebagai solusi pembelajaran era milenial. 
 
Pembahasan Hasil yang dicapai dalam proses sosialisasi tidak dapat diprediksi karena melihat dari media yang digunakan baik media sosial, spanduk dan Radio. Namun, dalam proses tatap muka, para guru dan orang tua yang terkena dampak 
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sosialisasi pemanfaatan Rumah Belajar (Tahun 2018) dapat melampaui standar yang diharapkan. Meskipun terdapat kendala yang dihadapi juga ketersediaan komputer pada sekolah yang didatangi, dan bagi peserta didik alasan jitu mereka adalah pulsa data mereka ‘habis’. Alasan ini, tentu merupakan sentuhan halus bagi sekolah untuk menyediakan 




Sedangkan pengembangan kelas maya di sekolah saya sendiri baru memiliki satu kelas, meskipun tidak begitu efektif karena kendala jaringan internet (Tahun 2018). Peserta didik pun dituntun secara perlahan, karena mereka umumnya masih sangat gagap teknologi. Smartphone tidak semua dimiliki. Selain itu, alur penggunaan kelas maya harus didahului dengan pembuatan akun Rumah Belajar, sehingga kadang membingungkan peserta didik. Ditambah lagi, jika berada dalam kelas, jaringan internet sangat kecil frekuensinya di 
smartphone sehingga peserta didik harus keluar dari kelas. Hal ini yang sangat menantang saya untuk terus mengembangkan kelas maya. Di Tahun 2019 ini, Portal Rumah Belajar sudah mulai merangkak di Papua Barat. Hal ini tentu dengan pengawalan ketat dari Pustekkom Kemdikbud, dengan menggerakkan LPMP. Adanya lomba PembaTIK Tahun 2019 juga perlahan membuat gaung Rumah Belajar semakin meluas apalagi di media sosial. Adanya sosialisasi yang dilakukan baik oleh LPMP Papua Barat, maupun melalui Dinas Pendidikan Provinsi, perlahan menunjukkan titik terang.  Selain itu, ada juga sekolah yang secara mandiri memberikan sosialisasi dan mengundang DRB untuk memberikan sosialisasi maupun pelatihan. Pemanfaatan Portal Rumah Belajar semakin intens dihimbau juga oleh Pustekkom Kemdikbud secara langsung melalui kegiatan Bimtek Pemanfataan Perlatan TIK Melalui Rumah Belajar yang baru saja dilakukan pada bulan Oktober Tahun 2019 di lima kabupaten di Papua Barat, yakni Kabupaten Manokwari Selatan, Kabupaten Maybrat, Kabupaten Sorong Selatan, Kabupaten Sorong dan Kabupaten Raja Ampat.  Tidak hanya itu saja, adanya pemberian bantuan Peralatan TIK bagi Sekolah Garis Depan dan Bantuan Pusat Sumber 
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Belajar, menjadi cambuk bagi sekolah-sekolah di Papua Barat untuk memanfaatkan Rumah Belajar secara berkelanjutan. Kendala tidak adanya jaringan internet diantisipasi dengan penyediaan Portal Rumah Belajar yang dapat diakses secara 
offline.  
Back to nature, di ujung timur Indonesia masih terdapat peserta didik dan guru yang belum secara total memanfaatkan peralatan TIK dan jaringan internet yang datang dengan bersuara (melalui notifikasi media sosial) atau pergi tanpa pamit. Tetapi harapan itu tetap ada, bahwa generasi milenial di Tanah Papua juga akan bangkit dari timur untuk Indonesia unggul.  
Salam Rumah Belajar. Belajar di mana saja,  
kapan saja, dengan siapa saja! 
Kalau bukan sekarang, kapan lagi.  



















PENGUATAN PENDIDIKAN KARAKTER  
MELALUI RUMAH BELAJAR 
 
Samsul Fahrozi, S.Pd Duta Rumah Belajar Provinsi NTB SDN 21 Ampenan, Mataram, NTB  Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah mengubah gaya hidup manusia, baik dalam bekerja, bersosialisasi, bermain maupun belajar. Memasuki abad 21 kemajuan teknologi tersebut telah memasuki berbagai sendi kehidupan, tidak terkecuali dibidang pendidikan. Pendidik dan peserta didik dituntut memiliki kemampuan belajar mengajar di abad 21 ini. Sejumlah tantangan dan peluang harus dihadapi siswa dan guru agar dapat bertahan dalam abad pengetahuan di era informasi ini (Yana dalam Rohim , Bima dan Julian, 2016). Keterampilan dalam penguasaan TIK menjadi potensi, tantangan sekaligus ancaman dalam kehidupan saat ini. Tak terkecuali dalam dunia pendidikan dewasa ini. Keberadaan kemajuan TIK ini akan mampu menjadi potensi yang luar biasa bagi kemajuan pendidikan kita ketika seorang pendidik mampu meramu, memanfaatkan dan mengintegrasikan TIK dalam proses belajar mengajar. Peran pengajaran saat ini sudah bisa tergantikan oleh TIK. Ketika siswa tidak mengerti tentang materi pelajaran mereka tinggal cari di internet. Dan itu bisa jadi lebih menarik bagi siswa daripada harus bertanya kepada guru. Melalui internet, mereka bisa mendapat 
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informasi yang beraga baik berupa teks, audio, gambar maupun video. Dalam proses tersebut, pesatnya perkembangan TIK menjadi tantangan tersendiri bagi seorang pendidik untuk terus menyesuaikan diri dengan perkembangan yang terjadi. Dalam perkembangan TIK dikenal istilah Learning 
Management System (LMS). LMS ini memungkinkan guru dan siswa tetap berinteraksi walau tidak pada waktu jam sekolah. Sebut saja Edmodo, Schoology, Google Classroom dan Kelase menjadi beberapa alternatif LMS yang banyak digunakan. Bahkan Kemdikbud RI yang bertanggungjawab terhadap pendidikan di Indonesia melalui Pustekkom telah mengembangkan sebuah LMS yang dinamakan Rumah Belajar yang dapat di akses melalui belajar.kemdikbud.go.id. Portal Rumah Belajar menyediakan aneka fitur menarik untuk pembelajaran berbasis TIK. Mulai dari Sumber Belajar, E-book, Bank Soal, PKB, Jelajah Luar Angkasa, Laboratorium Maya, Peta Budaya, hingga Kelas Maya. Barangkali kita sering mendengar kalimat “Dunia dalam genggaman”. Kalimat ini menunjukkan bahwa teknologi informasi dan komunikasi sangat maju dan dekat sekali dengan kehidupan kita tak terkecuali anak didik kita. Ini adalah potensi luar biasa yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik dalam proses pendidikan. Inilah tantangan bagi kita selaku pendidik untuk mengembangkan Pembelajaran Berbasis TIK (Pembatik) agar kemajuan TIK bisa menjadi potensi yang akan memajukan pendidikan kita, bukan justru menjadi ancaman perusak karakter anak didik kita. Ancaman rusaknya karakter siswa akibat pengaruh buruk (kecanduan) fasilitas TIK (laptop, smart phone dan internet) menyebabkan beberapa guru dan orang tua menjauhkan sejauh-jauhnya dari anak. Di sisi lain ada juga yang 
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membiarkan siswa menggunakan fasilitas TIK sebebas-bebasnya. Menyikapi hal tersebut, tentu sebagai pendidik perlu mengambil langkah yang bijaksana. Langkah bijaksana yang dimaksud adalah memperkuat imunitas siswa agar tidak terpengaruh efek buruk TIK, bukan justru dengan menjauhkan mereka dari fasilitas TIK yang malah akan menghambat potensi. Penguatan imunitas tersebut dapat dilakukan dengan pengenalan internet positif kepada siswa. Salah satu media yang digunakan adalah Rumah Belajar Kemdikbud. Sebab, bisa jadi efek buruk fasilitas TIK terjadi karena siswa tidak mengetahui hal-hal baik yang bisa dilakukan dengan fasilitas tersebut termasuk dalam hal belajar.  Hal ini sejalan dengan konsep dan program Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) yang dicanangkan pemerintah melalui Kemdikbud RI. Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) adalah gerakan pendidikan di sekolah untuk memperkuat karakter siswa melalui harmonisasi olah hati (etik), olah rasa (estetis), olah pikir (literasi), dan olah raga (kinestesis) dengan dukungan pelibatan publik dan kerja sama antara sekolah, keluarga, dan masyarakat. Program PPK ini bertujuan untuk menumbuhkan karakter siswa melalui pembiasan baik disekolah. Karakter tersebut meliputi 5 nilai inti karakter yaitu: religius, nasionalis, mandiri, gotong royong dan integritas. Dalam petunjuk pelaksanaannya, pendidikan karakter salah satunya dilakukan dengan berbasis kelas. Dalam praktiknya di dalam kelas, Penguatan Pendidikan Karakter dapat dilakukan melalui Pembatik (Pembelajaran Berbasis TIK) dengan memanfaatkan Rumah Belajar (belajar.kemdikbud.go.id) Dari pengalaman Pembelajaran Berbasis TIK (Pembatik) yang penulis lakukan menggunakan Rumah Belajar, kondisi siswa terbagi menjadi dua yaitu: intensitas tinggi dan 
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intensitas rendah dalam berinteraksi dengan fasilitas TIK. Kedua kondisi yang kontras ini tentunya memiliki teknik penanganan yang berbeda.  
 Untuk kondisi pertama, intensitas tinggi dalam menggunakan fasilitas TIK. Kondisi ini terjadi pada salah satu sekolah binaan penulis yaitu SMP Lenterahati Islamic Boarding 
School. Dalam hal ini siswa dengan kemudahan akses fasilitas TIK seperti laptop dan jaringan internet gratis di sekolah. Bahkan sekolah mewajibkan siswanya untuk membawa laptop. Sekolah ini berbasis pondok pesantren di mana tahun pelajaran 2018-2019 ini adalah tahun pertama sekolah ini berjalan dan mencanangkan Sekolah Pondok Pesantren Berbasis TIK. 
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 Dengan melihat potensi tersebut, penulis sebagai salah satu direksi di SMP tersebut yang membidangi bagian akademik menetapkan Rumah Belajar sebagai salah satu 
platform LMS yang digunakan. Langkah pertama yang penulis lakukan adalah pada hari Rabu, 11 Juli 2018 seluruh siswa yang berjumlah 30 orang diberikan sosialisasi tentang pemanfaatan rumah belajar. Kemudian dilanjutkan dengan sosialisasi kepada para guru. Materi sosialisasi mulai dari pemanfaatan menu Sumber Belajar hingga pembuatan akun di Kelas Maya. Alhasil, ketika Pulau Lombok terguncang gempa 7 SR, siswa tetap bisa belajar dan berinteraksi dengan guru melalui Portal Rumah Belajar. Melalui kelas maya saya bersama tim guru membuatkan kelas FPB KPK dan Kelas IPA untuk bisa diakses menggunakan akun masing-masing siswa 
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termasuk untuk pelaksanaan penilaian mid dan akhir semester.  Kaitannya dengan Penguatan Pendidikan Karakter, Pembelajaran Berbasis TIK yang berkualitas akan menjadi alternatif bagi siswa dalam memenuhi rasa keingintahuan mereka tentang TIK. Sehingga, kecanduan mereka terhadap TIK adalah kecanduan yang positif dan bukan kecanduan yang mengarah kepada rusaknya moral. Sebab, kemudahan akses siswa terhadap fasilitas TIK yang ditunjang oleh pembisaan positif dalam penggunaannya akan membentuk daya imunitas siswa dari efek negatif TIK. Kondisi kedua yang dijumpai penulis yaitu siswa dengan intensitas rendah bahkan jarang mengoperasikan fasilitas TIK. Kondisi ini terjadi pada SDN 21 Ampenan tempat penulis bertugas sebagai ASN. Sekolah ini merupakan sekolah pesisir. Mayoritas siswa adalah berasal dari keluarga nelayan dan buruh nelayan.  Berdasarkan hasil kuesioner, siswa sangat jarang mengoperasikan laptop ataupun gadget lainnya. Hasil survei di kelas IV tempat penulis mengajar menunjukkan terdapat 15 % siswa yang sering menggunakan fasilitas TIK. Kemudian terdapat 23,8% siswa yang sudah menggunakan internet dan terdapat 9,5% siswa yang tahu cara menggunakan TIK untuk belajar. Sementara itu terdapat 57,1% siswa yang tahu cara untuk penggunaan fasilitas TIK untuk bermain game. Dari hasil survei di atas menunjukkan bahwa mayoritas siswa belum mengenal TIK. Fasilitas TIK mereka asumsikan hanya untuk bermain game dan sebagai hiburan semata. Kondisi ini menjadi peluang besar bagi guru untuk memperkenalkan TIK sebagai salah satu cara menambah dan meningkatkan ilmu pengetahuan. Bukan hanya sekedar hiburan semata. 
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Maka melalui Pembatik guru mencoba memperkenalkan TIK. Dengan keterbatasan fasilitas TIK Di SDN 21 Ampenan, guru tetap berusaha untuk memperkenalkan pembatik melalui portal rumah belajar. Langkah awal yang dilakukan adalah dengan membuka wawasan siswa bahwa mereka tengah berada pada era globalisasi. Portal rumah belajar digunakan sebagai media untuk menjelaskan bagaimana TIK sangat berpengaruh pada kehidupan manusia termasuk dunia pendidikan. Secara klasikal siswa diperkenalkan dan mencoba beberapa fitur portal rumah belajar.   
 Langkah kedua yang dilakukan adalah dengan menjadikan Rumah Belajar sebagai reward Bintang Karakter yang diterapkan di kelas. Di dalam kelas, penulis menerapkan sistem 
reward berupa Bintang Karakter. Bintang Karakter ini berupa stempel bintang yang diberikan kepada siswa yang melakukan kebaikan di sekolah seperti mengerjakan tugas tepat waktu, datang paling awal, paling tertib mengikuti kegiatan prapembelajaran, dan sebagainya. 
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 Siswa mengumpulkan stempel bintang karakter tersebut. Jika mempunyai 10 stempel bintang karakter, maka siswa diberikan kesempatan 30 menit untuk membuka Rumah Belajar menggunakan komputer sekolah ketika pulang sekolah. Siswa yang belum mempunyai 10 bintang, tetap bisa melihat temannya membuka Rumah Belajar. Kegiatan ini juga termasuk salah satu bentuk pelaksanaan program Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) melalui Pembatik di dalam kelas. Kedua kondisi sekolah tersebut di atas memiliki potensi ancaman pengaruh buruk kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang sama. Siswa dengan intensitas tinggi dalam menggunakan fasilitas Tik akan bisa terdampak pengaruh buruk jika selaku pendidik tidak menghadirkan alternatif pemanfaatan TIK yang positif untuk menunjang proses pendidikan. Demikian halnya dengan siswa yang jarang maupun yang belum mengenal TIK. Jangan sampai mengenal TIK melalui media yang akan memberikan pengaruh buruk bagi karakter mereka. Ketika siswa disibukkan dengan kegiatan positif, maka pengaruh negatif perkembangan TIK 
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akan bisa diminimalisasi. Oleh sebab itu, siswa perlu dikenalkan dan diberikan alternatif aktivitas positif tentang TIK melalui Pembatik yang berkualitas. Salah satunya dengan memanfaatkan Rumah Belajar. Dengan demikian Penguatan Pendidikan Karakter dan Pembatik dapat terlaksana seiring dan sejalan. 
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PORTAL RUMAH BELAJAR DALAM MEMBENTUK 
KETERAMPILAN ABAD 21 MENUJU EDUCATION 4.0 
 
Asrin Liise, S.Pd. Dut Rumah Belajar Sulawesi Utara SMPN 1 Manado, Sulawesi Utara  Komitmen pemerintah untuk tetap bersaing secara global dibidang ekonomi dunia ditandai dengan diluncurkannya road 
map “Making Indonesia 4.0” pada awal triwulan kedua tahun 2018. Kebijakan ini fokus pada pembangunan industri namun pada kenyataannya pembangunan industri tidaklah berdiri sendiri tetapi ditopang oleh berbagai sektor pembangunan di Indonesia dan salah satunya sektor pendidikan. Pendidikan di Indonesia sudah harus berbenah demi mempersiapkan generasi emas yang lebih berkualitas lagi. Menjawab tantangan tersebut Kementerian Pendidikan lewat Pustekkom pada tanggal 11 Oktober 2018 telah melaksanakan seminar nasional TIK dengan tema “Menyiapkan Generasi Emas dengan Pendidikan 4.0”. Mempertegas komitmen pemerintah dalam perwujudan Pendidikan 4.0 di Indonesia maka pada tanggal 3 - 5 Desember 2018 kembali diselenggarakan International 
Symposium Open and Distance Learning (ISODEL) di Bali dengan tema “Making Education 4.0 for Indonesia”.  Serangkaian kegiatan tersebut memberi ruang yang tepat bagi semua insan pendidikan di Indonesia untuk mulai melakukan 
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perubahan menuju pendidikan 4.0 dengan penguasaan keterampilan abad 21. Tantangan Pendidikan abad 21 menurut PBB yaitu membangun masyarakat berpengetahuan (knowledge-based 
society) yang memiliki (1) keterampilan melek TIK dan media 
(ICT and media literacy skills), (2) keterampilan berpikir kritis 
(critical thinking skills), (3) keterampilan memecahkan masalah (problem-solving skills), (4) keterampilan berkomunikasi efektif (effective communication skills); dan (5) keterampilan bekerja sama secara kolaboratif (collaborative 
skills). Kelima karakteristik masyarakat abad 21 menurut PBB tersebut dapat dibangun melalui pengintegrasian TIK dalam proses pembelajaran.. Pembelajaran tidak lagi dibatasi dengan jadwal pelajaran dan ruang kelas karena proses pembelajaran dapat berlangsung kapan saja dan dimana saja lewat kelas maya. Guru yang mengajar pun dapat membentuk team 
teaching dan mengkolaborasi berbagai sumber belajar serta tidak lagi menjadi pusat pembelajaran. Siswa tidak lagi terbeban dengan membawa buku – buku pelajaran yang banyak karena materi pelajaran sudah dalam bentuk digital. Kuis, ulangan maupun ujian dapat dilakukan tanpa kertas dengan hasil yang dapat diketahui secara real time. Orang tua dapat dilibatkan secara langsung memantau perkembangan belajar anak. Media pelajaran yang disajikan sangat bervariasi karena dalam bentuk gambar, video dan animasi yang menarik. Pembelajaran pun dapat dengan mudah diarahkan pada pembentukan kompetensi keterampilan dan bukan semata – mata mengejar ijazah akademik. Secara nyata pendidikan diabad 21 ini akan terlihat pada pembelajaran dengan menggunakan e-learning dalam jaringan. Mewujudkan pendidikan abad 21 harus dimulai dengan mempersiapkan seluruh sumber daya pendukung baik 
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hardware, software maupun brainware. Kebutuhan ponsel pintar (smartphone) saat ini sudah menjadi kebutuhan penting yang tidak dapat terpisah dari kehidupan. Berbagai sektor pekerjaan telah memanfaatkan smartphone sebagai media pemasaran. Bahkan dalam 2018 Digital Yearbook disebutkan bahwa 265,4 juta penduduk Indonesia ditahun 2018, 50% adalah pengguna internet, 49% memiliki akun di sosial media dan 45% adalah pengguna sosial media dengan tipe mobile 
user seperti terlihat pada gambar screenshoot berikut:  
 
Gambar 1 Screenshot 2018 Digital Yearbook 
 Sumber : https://www.slideshare.net/ wearesocial/ 2018- 
digital-yearbook-86862930 (diakses 22 Oktober 2018) 
 Fakta ini menunjukkan potensi yang sangat besar dari segi 
hardware. Software yang mendukung untuk terlaksananya e-
learning sudah banyak tersedia dan salah satunya adalah Portal Rumah Belajar (http://belajar.kemdikbud.go.id) yang dikembangkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi (Pustekkom). Pustekkom sendiri dalam 2 (dua) tahun terakhir telah menyeleksi guru – guru dari 34 provinsi di Indonesia untuk dijadikan Duta Rumah Belajar (DRB) sehingga saat ini sudah ada 68 orang Duta Rumah Belajar ditambah 1 orang dari 
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Jejak Bali. Mereka diharapkan menjadi agen-agen perubahan yang mensosialisasikan pemanfaatan Portal Rumah Belajar di seluruh wilayah Indonesia guna mempersiapkan insan pendidikan yang siap memasuki era baru pendidikan 4.0 di abad 21 ini.  Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan sebagai penanggung jawab pengembangan pendidikan di Indonesia melalui Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) terus berupaya mengembangkan digitalisasi berbagai konten pendidikan. Konten–konten yang sudah dikembangkan, yaitu: TV Edukasi, Suara Edukasi, Radio Edukasi, Kuis Kihajar, m-edukasi, Enslikomedia, Blog rumah belajar dan Portal Rumah Belajar, di mana semua konten – konten tersebut telah mendukung terselenggaranya model pembelajaran pendidikan 4.0 terutama Portal Rumah Belajar yang dapat diakses pada http://belajar.kemdikbud.go.id. Rumah belajar menyediakan konten- konten pendukung pembelajaran e-learning yaitu :  1. Fitur Utama terdiri dari : a. Sumber Belajar Sumber belajar berisikan materi - materi pelajaran dari berbagai jenjang di semua tingkatan kelas. Sumber belajar ini tidak hanya dapat diakses secara online namun dapat juga diunduh dan digunakan secara 
offline. Materi yang dimuat juga sudah sesuai dengan penerapan Kurikulum 2013. b. Buku Sekolah Elektronik Fitur ini berisikan semua buku sekolah elektronik yang hak ciptanya milik Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan yang telah dinilai kelayakannya sebagai buku pegangan siswa. Fitur ini juga sudah memuat 
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Buku Pegangan Siswa maupun guru berdasarkan revisi termutakhir.s c. Bank Soal Merupakan fitur yang menyediakan berbagai macam kebutuhan soal yang dapat dimanfaatkan untuk kuis, ulangan harian maupun ulangan akhir semester. d. Laboratorium Maya Fitur ini menampilkan berbagai macam eksperimen di Laboratorium yang disajikan secara virtual sehingga dengan memanfaatkan fitur ini kita dapat menjawab keterbatasan sarana maupun prasarana laboratorium untuk percobaan. Tidak hanya percobaan IPA, fitur ini juga menyediakan fasilitas untuk matematika. e. Peta Budaya Dengan fitur ini kita bisa belajar berbagai macam kebudayaan di semua Wilayah Kesatuan Republik Indonesia. f.  Wahana Jelajah Angkasa Dengan fitur ini kita diajak untuk "jalan-jalan" ke ruang angkasa menyaksikan bagaimana tampak ruang angkasa. g. Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan Merupakan fitur yang dapat dimanfaatkan guru untuk terus mengembangkan potensi dalam berbagai macam bidang kompetensi. h. Kelas Maya Konsep belajar di mana saja, kapan saja dan dengan siapa saja akan begitu terasa ketika guru memanfaatkan fitur ini. Dengan fitur ini ruang kelas tidak hanya terbatas pada ruang bangunan dan jam pelajaran tetapi ruang kelas akan dapat diselenggarakan kapan saja dan di mana saja. 
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2. Fitur Pendukung a. Karya Komunitas Menyajikan berbagai macam materi pelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk bahan ajar bagi guru dan referensi bagi siswa. b. Karya Guru Merupakan fasilitas untuk dapat saling berbagi materi atau bahan ajar bagi seluruh guru. c. Karya Bahasa dan Sastra Memuat karya - karya sastra yang dapat dimanfaatkan dalam mendukung gerakan literasi. 
(http://asrinliise.blogspot.com/ 2018/ 09/ rumah-
belajar-sumber-inspirasi-dan.html diakses tanggal 24 
Februari 2019)  
 
Gambar 2 Screenshot Portal Rumah Belajar 
Sumber : http://belajar.kemdikbud.go.id  Portal Rumah Belajar telah memberikan fasilitas yang memungkinkan pemanfaatan peralatan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam proses pembelajaran secara gratis. Siswa dapat memanfaatkan fitur – fitur yang ada dalam Rumah 
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Belajar untuk secara mandiri mengembangkan minat dan bakat akademik dalam meningkatkan kompetensinya. Guru dapat memanfaatkan fitur – fitur dalam Rumah Belajar untuk membuat bahan ajar digital , melakukan tes atau ulangan serta ujian secara online, saling berbagi sesama guru di seluruh wilayah Indonesia, melakukan percobaan tanpa harus ke ruang laboratorium dan membangun kelas maya. Aktivitas belajar mengajar dapat dilakukan di mana saja, kapan saja dan dengan siapa saja sesuai motto Portal Rumah Belajar itu sendiri.  Berdasarkan penjelasan sebelumnya sumber daya pendukung untuk pengintegrasian TIK dalam pembelajaran di Indonesia sudah cukup tersedia. Oleh karena itu sebagai insan pendidikan yang peduli dengan kemajuan pendidikan Indonesia maka seharusnya mulai mempersiapkan diri menyambut era baru pendidikan 4.0 di abad 21 ini dengan memberdayakan seluruh daya dukung yang sudah tersedia. Sebagai langkah awal tidaklah berlebihan jika dimulai dengan memanfaatkan portal Rumah Belajar terutama dengan membangun kelas maya dalam kegiatan belajar mengajar.  
 
Gambar 3 Pemanfaatan Gawai sebagai Sumber Belajar 
Sumber : Koleksi pribadi penulis, 2018 
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  Berdasarkan karakteristik utama Pendidikan abad 21, Kelas Maya Rumah Belajar telah meletakan dasar untuk terselenggaranya pendidikan abad 21 di dunia pendidikan Indonesia. Hal tersebut tampak pada beberapa karakteristik pendidikan abad 21 yang sudah tercover ketika pembelajaran dilaksanakan lewat kelas maya, di antaranya: 1. Sebagai seorang team leader, guru tidak lagi menjadi pusat dalam proses pembelajaran di kelas maya tetapi berfungsi sebagai motivator dan kreator dalam mengolaborasi bahan ajar sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik. 2. Materi pelajaran tidak lagi terikat secara kaku pada buku-buku teks pelajaran tetapi lebih fleksibel dari berbagai sumber terutama dari internet atau dengan kata lain materi pelajaran dalam bentuk digital. 3. Kelas tidak lagi dibatasi dengan ruang – ruang bangun dan dapat terselenggara di manapun dan kapan pun ketika ada jaringan internet sebagaimana semboyan pada Portal Rumah Belajar : “belajar di mana saja, kapan saja dengan siapa saja”. 4. Dengan pembelajaran kelas maya di portal rumah belajar membuka kemungkinan untuk terjadi pembelajaran tematik antar disiplin ilmu karena materi yang diberdayakan berasal dari berbagai sumber. 5. Dapat menciptakan suatu kelas besar dengan dikelola oleh 
team teching serta jumlah siswa yang jauh melebihi ambang batas jumlah siswa pada kelas sesungguhnya.  Walaupun demikian perlu disadari bahwa pemanfaatan kelas maya di portal rumah belajar hanyalah merupakan pelengkap (complement) kegiatan pembelajaran di kelas. Dengan 
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demikian, dalam penerapannya juga harus mempertimbangkan proporsi yang seimbang antara pembelajaran tatap muka dan pembelajaran kelas maya (blended/hybrid learning) sebagai langkah awal sebelum benar–benar melaksanakan pembelajaran yang sepenuhnya dalam jaringan.  Perubahan pola pendidikan 4.0 di abad 21 tentunya tidak hanya bertumpu pada guru sebagai ujung tombak pendidikan di Indonesia. Pemerintah juga diharapkan dapat membuat regulasi yang dijadikan acuan untuk pelaksanaan pembelajaran dengan pola pendidikan 4.0 yang dapat membentuk keterampilan abad 21. Kurikulum sebagai perangkat dasar kegiatan belajar mengajar harus sudah mendukung terselenggaranya pendidikan 4.0 dengan mengedepankan pembentukan keterampilan abad 21. Peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan peralatan TIK juga harus diupayakan. Pemerataan fasilitas TIK dan keterjangkauan jaringan internet terutama didaerah 3T (tertinggal, terluar, dan terpencil) harus menjadi perhatian pemerintah. Terlepas dari semua itu banyak wilayah di Indonesia juga telah siap secara mandiri “tinggal landas” menuju pendidikan 4.0 di abad 21 ini. Secara khusus hal – hal yang perlu diperhatikan bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran abad 21 yaitu: 1. Tugas utama guru sebagai perencana pembelajaran sebagai fasilitator dan pengelola kelas maka tugas guru yang penting adalah dalam pembuatan RPP. RPP haruslah baik dan detail dan mampu menjelaskan semua proses yang akan terjadi dalam kelas termasuk proses penilaian dan target yang ingin dicapai. Dalam menyusun RPP, guru harus mampu mengombinasikan antara target yang diminta dalam kurikulum nasional, pengembangan 
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kecakapan abad 21 atau karakter nasional serta pemanfaatan teknologi dalam kelas.  2. Masukkan unsur Berpikir Tingkat Tinggi (Higher Order 
Thinking Skills). Teknologi dalam hal ini khususnya internet akan sangat memudahkan siswa untuk memperoleh informasi dan jawaban dari persoalan yang disampaikan oleh guru. Untuk permasalahan yang bersifat pengetahuan dan pemahaman bisa dicari solusinya dengan sangat mudah dan ada kecenderungan bahwa siswa hanya menjadi pengumpul informasi. Guru harus mampu memberikan tugas di tingkat aplikasi, analisa, evaluasi dan Peningkatan Kompetensi TIK Guru, kreasi, hal ini akan mendorong siswa untuk berpikir kritis dan membaca informasi yang mereka kumpulkan sebelum menyelesaikan tugas dari guru. 3. Penerapan pola pendekatan dan model pembelajaran yang bervariasi Beberapa pendekatan pembelajaran seperti pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning), pembelajaran berbasis keingintahuan (Inquiry Based 
Learning) serta model pembelajaran silang (jigsaw) maupun model kelas terbalik (Flipped Classroom) dapat diterapkan oleh guru untuk memperkaya pengalaman belajar siswa (Learning Experience). Satu hal yang perlu dipahami bahwa siswa harus mengerti dan memahami hubungan antara ilmu yang dipelajari di sekolah dengan kehidupan nyata, siswa harus mampu menerapkan ilmunya untuk mencari solusi permasalahan dalam kehidupan nyata. 4. Integrasi Teknologi Sekolah di mana siswa dan guru mempunyai akses teknologi yang baik harus mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran, siswa harus terbiasa bekerja dengan teknologi seperti 
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 SOLUSI BELAJAR MASA KINI 
 
Yuni Sudiasih, S.Sos. Duta Rumah Belajar Lampung SMAN 1 Tumijajar, Lampung  Membangun generasi penerus bangsa yang kompeten dan berkarakter adalah salah satu tugas yang diemban oleh seorang guru. Tugas mulia ini tentu saja tidak bisa dilakukan sendiri. Perlu bantuan dan dukungan dari berbagai pihak baik sekolah, keluarga, pemerintah, instansi-instansi swasta, dan masyarakat.  Saat ini, Indonesia sedang menghadapi Bonus Demografi, suatu kondisi dimana komposisi jumlah penduduk yang berusia produktif (15-64 tahun) lebih besar dibandingkan dengan jumlah penduduk usia tidak produktif. Untuk itu Indonesia harus mampu mempersiapkan sumber daya manusia dengan baik menghadapi masa Bonus Demografi. Penduduk usia produktif ini harus memiliki kualitas yang maksimal sehingga dapat menjadi modal pembangunan dimasa mendatang. Atau sebaliknya, hanya akan menjadi beban pembangunan jika negara gagal mempersiapkan penduduk usia produktif. Hadirnya Revolusi Industri 4.0 pun tidak bisa diabaikan begitu saja. Dampak dari Revolusi Industri 4.0 ini demikian nyata dirasakan oleh masyarakat. Pengurangan penggunaan tenaga manusia pada beberapa sector pekerjaan, 
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dihapuskannya lapangan pekerjaan tertentu yang sudah tidak tidak sesuai lagi dengan perkembangan teknologi dan tuntutan zaman. Sebaliknya, beragam pekerjaan baru yang berbasis pada aplikasi banyak bermunculan. Dunia telah berubah. Dunia pendidikan harus merevolusi diri guna menyiapkan insan-insan tangguh, terampil, dan kompeten namun tetap mengedepankan iman, berwatak mulia, karakter, dan berbudi pekerti luhur.  Ragam upaya dalam meningkatkan kualitas pendidikan tentu saja harus selalu bersinergi dengan perkembangan zaman. Pola pendidikan yang diterapkan di sekolah harus mampu menciptakan produk yang siap untuk hidup dan menghadapi tantangan pada zamannya kelak. Seorang guru dituntut untuk bisa mengambil peran sebagai sosok yang mampu mencetak generasi tangguh yang akan menjadi tulang punggung bangsa Indonesia.  Tuntutan kompetensi pendidikan di abad 21 bukan hanya untuk peserta didik saja, tetapi juga untuk guru. Guru yang profesional, kreatif, cakap, dan berkepribadian diharapkan dapat mencetak peserta didik yang memiliki kompetensi beragam. Kompetensi abad 21 yang wajib dikuasai antara lain: 
Critical thinking and problemsolving skills, communication and 
collaboration skills, creativity and innovation skills, dan digital literation.  Dalam praktiknya, guru sebagai pendidik mendapatkan banyak sekali kesulitan atau masalah baik yang bersifat internal maupun eksternal. Guru dituntut untuk kreatif, inovatif, arif dan bijaksana dalam menyelesaikan persoalan-persoalan tersebut. Salah satu masalah yang kerap ditemui di kelas adalah rendahnya minat dan motivasi belajar siswa yang tentu akan berimbas pada tidak maksimalnya hasil belajar. Android 
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dipandang sebagai salah satu faktor pemicu munculnya beragam persoalan tersebut. Pada saat belajar, siswa banyak yang hanya asyik bermain dengan androidnya. Parahnya, banyak guru dan orang tua pun melakukan hal yang sama yang dilakukan oleh sang anak. Sering didapati postingan status seorang guru yang juga menunjukkan bahwa dirinya pun tidak bijak dalam menggunakan teknologi. Jika gurunya saja begini, bagaimana dengan siswanya? Bahkan, peda beberapa kasus, tampaknya orang tua pun tidak menggunakan teknologi informasi dan komunikasi secara bijak. Dan jika orang tuanya seperti ini, siapa yang akan bertanggung jawab terdapat kesamaan perlakuan anak didik kita terhadap teknologi?  Lalu, apakah melarang siswa dan guru membawa android ke sekolah merupakan solusi yang tepat? Bagaimana pula cara yang lebih bijak untuk mengatasi persoalan semacam ini? Sebenarnya android atau teknologi yang berkembang demikian pesat tidak layak untuk disalahkan. Semua bergantung pada bagaimana user atau dalam hal ini manusia memaknai perkembangan teknologi. Manusia, guru, siswa, orang tua, mereka hanyalah pengguna. Sementara teknologi dan android, hanyalah alat atau tool yang dipergunakan untuk mengatasi agam persoalan hidup.  Manfaat android dalam kehidupan sehari-hari terutama bagi siswa adalah: 1. Memudahkan berkomunikasi dengan pihak lain, terutama keluarga dan kerabat ketika peserta didik sedang berada di sekolah atau di luar rumah.  2. Mencari berbagai sumber belajar yang tidak diperoleh dari bapak ibu gurunya di sekolah baik untuk mengerjakan tugas-tugas sekolah atau untuk mempersiapkan dirinya menghadapi ujian.  
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3. Mencari berbagai informasi berkaitan dengan kegiatan-kegiatan perlombaan yang mungkin diinformasikan melalui internet. 4. Menjadi sarana pengembangan diri mereka berkaitan dengan kompetensi di bidang TIK.  5. Merasa jenuh dan bosan mengikuti materi pelajaran yang disampaikan oleh bapak ibu gurunya. 6. Memunculkan kreativitas dan jiwa wirausaha peserta didik mengingat saat ini sangat berkembang jual beli secara 
online. Dengan adanya program digital school yang dicanangkan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan kala itu, Prof. Dr. Muhajir Effendy, M. A.P. beberapa waktu yang lalu, telah menunjukkan pada kita bahwa sebagai seorang guru, kita harus dapat mengarahkan anak-anak didik untuk lebih bijaksana menggunakan teknologi. Terutama berkaitan dengan kegiatan pembelajaran.  Sekolah-sekolah yang berada di lingkup 3T mendapat beragam bantuan TIK melalui pemberian BOS Afirmasi. Sekolah-sekolah yang memiliki kinerja dan rapor mutu yang baik diberikan penghargaan juga mendapatkan peralatan TIK melalui pemberian BOS Kinerja.  Selama ini sebenarnya guru sering memberikan perintah kepada para peserta didik untuk mencari sumber belajar dengan melakukan kegiatan searching di internet. Walaupun untuk melakukan kegiatan searching ini peserta didik tidak diberikan rujukan laman yang dapat mereka gunakan untuk mencari informasi yang dimaksud. Hal ini memang dapat meningkatkan jiwa kreativitas mereka karena mereka cukup mengetik beberapa kata saja pada kolom searching.  Salah satu kelemahan cara ini adalah bahwa dengan tidak memberikan rujukan laman yang tepat peserta didik sering 
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bingung mana informasi yang sesuai dan mana yang tidak sesuai. Persoalan lain yang kemudian muncul adalah seringnya para pengguna internet ini melihat, dan tidak jarang mengeklik iklan-iklan yang ada di google. Sementara iklan yang muncul sering tidak sesuai dan kurang baik untuk perkembangan kepribadian anak. Muncul hal-hal yang mengandung unsur pornografi, pornoaksi, dan kekerasan. Ketika peserta didik membuka dan melihat iklan ini tentu akan terekam di otaknya dan pada kesempatan lain informasi yang sudah ditanam di otaknya akan diolah menjadi hal yang negatif. Misalnya kemudian mereka banyak melakukan tindakan penyimpangan baik di sekolah, di rumah, maupun di lingkungan masyarakat. Adakalanya pada saat dilakukan penilaian baik berupa ulangan harian, penilaian tengah semester, penilaian akhir semester, atau bahkan ujian sekolah, peserta didik secara sembunyi membawa android sebagai sarana untuk menyontek. Tidak hanya menyontek secara individual, bahkan sontekan para peserta didik tersebut sering dibagikan di grup kelas mereka.  Teguran secara halus sampai peringatan yang cukup keras sebenarnya sudah diberikan kepada peserta didik yang kedapatan bermain android pada saat jam pelajaran. Tetapi tetap saja kejadian semacam ini berulang lagi. Pada beberapa sekolah bahkan menerapkan aturan larangan membawa 
handphone. Tetapi apakah aturan ini cukup bijak? Perlu diingat bahwa handphone merupakan alat untuk peserta didik berkomunikasi dengan keluarganya terutama ketika ia sedang berada di sekolah dan di luar rumah. Ada pula sekolah yang mengizinkan peserta didik membawa android pada hari-hari tertentu saja, misalnya 2 hari dalam satu minggu. Bagi peserta didik yang melanggar sekolah pun menyediakan sanksi. Tetapi sanksi tersebut tidak cukup memberikan efek jera.  
397 
 
Seiring pesatnya perkembangan teknologi, membuat pengguna internet di dunia pun ikut melambung tinggi. Terlebih lagi untuk generasi milenial tidak bisa lepas dari yang namanya teknologi digital, baik itu untuk kehidupan sehari-hari maupun pada kegiatan bisnis. Lantas, bagaimana seharusnya sebagai guru, sebagai murid, dan sebagai orang tua dapat memaknai perubahan zaman dan revolusi pendidikan pada era disrupsi seperti sekarang ini? Apa yang seharusnya dilakukan agar sekolah dapat menghasilkan individu-individu yang berkarakter dan berakhlak mulia, tetapi tetap kompeten dan terampil dalam menjawab tantangan zaman? Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, dalam hal ini Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan (Pustekkom) sejak 15 juli 2011 telah menciptakan sebuah platform pembelajaran 
online yaitu Portal Rumah Belajar. Portal Rumah Belajar ini dapat diakses melalui alamat belajar.kemdikbud.go.id. Portal ini juga dapat diinstal melalui aplikasi playstore pada android yang kita miliki. Portal Rumah Belajar sendiri memiliki beberapa fitur utama yang terus dikembangkan hingga saat ini di antaranya: Fitur Sumber Belajar, Buku Sekolah Elektronik (BSE), Bank Soal, Wahana Jelajah Angkasa, Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan (PKB), Laboratorium Maya, Peta Budaya, dan Kelas Maya. Selain delapan fitur utama tersebut, juga terdapat fitur pendukung, seperti: Karya Komunitas, Karya Guru, dan Karya Bahasa dan Sastra.  Portal Rumah Belajar tentu saja dapat diakses secara gratis. Dengan maksud dan tujuan untuk dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran online dan bahkan offline. Perkembangan yang terus berlangsung tampak pada konten 
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dan isi materi yang ada di Portal Rumah Belajar yang makin keren dan bermutu. Modul Digital pun hadir untuk membawa nuansa yang lebih kekinian dari pembelajaran ini. Guru, dalam hal ini sebagai pengguna Rumah Belajar, tidak seharusnya menuntut siswa untuk memiliki kompetensi 4C jikalau ia sebagai pendidik tidak memiliki kemampuan yang sama.  Dengan Rumah Belajar, guru diharapkan dapat lebih kreatif dan inovatif serta berpikir kritis untuk dapat menyelesaikan berbagai persoalan pendidikan. Melalui Portal Rumah Belajar, guru dituntut untuk dapat membuat media atau konten pembelajaran sesuai dengan KI dan KD yang sudah ditetapkan oleh pemerintah. Guru tidak hanya meminta siswa untuk mencari sumber belajar dari internet, sehingga siswanya berselancar di dunia maya. Tetapi guru harus mampu menyediakan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan perkembangan zaman. Fitur Sumber Belajar yang ada di Portal Rumah Belajar ini pun sangat variatif. Tersedia mulai dari materi PAUD, SD, SMP, SMA, SMK, dan bahkan SLB. Fitur Sumber Belajar ini dapat diakses pada alamat link https://www.sumber.belajar.kemdikbud.go.id/    
 
Gambar 1. Tampilan Sumber Belajar 
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Tentu saja siswa akan merasa senang manakala gurunya berhasil membuat media atau konten sendiri. Dalam hal ini dituntut pula guru memiliki ketrampilan dalam penguasaan TIK yang lebih baik. Guru pun dapat membuat kelas online melalui Fitur Kelas Maya. Dalam fitur ini, guru bisa membuat pengumuman, menambahkan tugas, kuis, membuat soal untuk ujian online, serta melakukan diskusi dalam menu Forum Diskusi. Interaksi antara siswa dan guru atau dengan siswa yang lain, pada akhirnya tidak terbatas pada kegiatan belajar di dalam kelas saja. Dengan kata lain, interaksi antara siswa dan guru akan terjadi secara lebih kontinu. Fitur Kelas Maya dapat diakses pada link https://belajar.kemdikbud.go.id/ kelasmaya   
 
Gambar 2. Tampilan Soal Ujian Online  




Gambar 3. Tampilan Modul pada Kelas Maya 
 Fitur lain yang tidak kalah menariknya adalah Fitur Bank Soal. Fitur Bank Soal dikembangkan sebagai wadah bagi guru-guru untuk membuat soal dan berbagi kepada pengguna yang lain, serta melakukan evaluasi hasil belajar secara online. Evaluasi hasil belajar yang tersedia pada fitur Bank Soal ini yaitu: Latihan, Ulangan, dan Ujian. Latihan merupakan kumpulan soal-soal berdasarkan satu topik yang bersifat sebagai latihan beserta pembahasannya. Ulangan merupakan kumpulan soal-soal berdasarkan satu topik tertentu. Ujian merupakan kumpulan soal- soal dari beberapa topik yang berbeda agar dapat memanfaatkan fitur Bank Soal ini, pengguna harus mendaftar sebagai anggota dengan mengakses alamat Rumah Belajar, yaitu https://belajar.kemdikbud.go.id. Setelah mendaftar, pengguna baru bisa melakukan login ke fitur Bank Soal dengan menggunakan username dan password yang telah dibuat. Fitur Bank Soal ini lebih lanjut dapat dipelajari di link https://belajar.kemdikbud.go.id/ banksoal 
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.   
Gambar 4. Tampilan Materi pada Fitur Bank Soal 
 Bagi guru dan siswa yang ingin melakukan praktik pembelajaran Matematika dan IPA (Kimia, Biologi, Fisika) dapat mengakses Fitur Laboratorium Maya. Fitur Laboratorium Maya ini sangat membantu terutama bagi sekolah yang tidak memiliki fasilitas lengkap laboratorium IPA dan siswanya menginginkan praktik. Fitur Laboratorium Maya ini dapat diakses pada link https://belajar.kemdikbud.go.id/ labmaya. Namun demikian, tentunya praktik secara langsung akan lebih baik karena melibatkan keseluruhan ketrampilan dan penguasaan kognitif siswa. Tetapi, setidaknya fitur ini sangat menginspirasi pembelajaran IPA. Untuk lebih jelas dan lebih lanjut, untuk dapat melihat dan mengupas tuntas mengenai Portal Rumah Belajar, silakan buka laman https://belajar.kemdikbud.go.id. Yang pasti ada banyak pelajaran yang akan membuat pembelajaran semakin bermakna dan kekinian. Karena belajar dengan Rumah Belajar bisa dilakukan di mana saja, kapan saja, dengan siapa saja. 
